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Riscrivi autocad 
in basic 


• A caccia di sprite 
m Effetti video 
m Mini grafica 


• SYS 49152 anche su Amiga 

• / comandi Amiga dos 

• Accessori per A 500 
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IMMAGINE MARSILII 




il lettore di VR è giovane, dinamico, creativo. Di 
cultura e reddito superiore alla media, possiede 
spesso più di un videoregistratore, oltre all'impian- 
to hi-fi e al computer: nel tempo libero, non rinun- 
cia ai viaggi in Italia e all'estero, e a cinema, teatro 
e spettacoli sportiva in genere. Usa il videoregistra- 
tore non solo pei ì programmi tv o preincisi, ma an- 
che per riprendere i momenti felici in famiglia, per 
creare una videoteca personale. 

E tu, che tipo di lettore sei? 







Amigames 


m 


S ommario 


A migames 

Da pagina 4t a pagina 56 la consueta rassegna dei 
videogames in arrivo; ed i relativi commenti, severi 
come al solito! 
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| zare (hardware) 

; 21 Maremosso sullo 
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Campus 

Amiga 


Usa il tuo 
computer 



14 Chi trova un computer trova un tesoro (Insieme) 

; 30 Autocad, scrivilo in Basic (Gw-BasicC^64 + Ms-Dos) ; 

; 37 Incominciamo [Ms-Dos f Linguaggio h C") : 

; 83 Due accessori per Amiga \ 

l 85 The works!" - seconda parte - (Amiga) : 

4 .. j 



E’ bene ricordare che... 


; Parleremo del C/1 28 solo fino alla fine 
; del 1990. 

: Dal gennaio ’91 verrà evasa prevalen- 
temente la corrispondenza perve- 
; nuta a mezzo BBS (modem). 

: Dal gennaio 91 verranno privilegiate 
; le collaborazioni che perverranno 
: in Redazione a mezzo BBS, 




Tra breve verrà dato ampio spazio, 
oltre che ad Amiga, anche al favo- 
loso mondo Ms-Dos! (ma già lo 
stiamo facendo...) 

Dal dicembre '91 non verranno più 
affrontati argomenti relativi al C/64, 
La Scuola è vicina,.. 
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55 Sy$ 49152, anche 
per Amiga! 

63 Amigafacile. i co- 
mandi del Dos 

70 Postarniga, i dubbi 
dei lettori 


Rubriche 

4 Una scuola in più 

5 La vostra posta 
8 Systems per te 
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Una scuola 


m % 


in piu 

D a qualche mese sulla nostra rivista viene com- 
piuta un 1 operazione, spesso dolorosa, che ve- 
de impegnati in prima persona i nostri lettori, 

A questi è stato dapprima suggerito, quindi "im- 
posto*, di cambiar computer; oppure hobby. La 
brutalità del nostro atteggiamento non ha assolu- 
tamente, come secondo fine, quello di incremerv 
tare il fatturato di questa o quell’azienda. Al contra- 
rio, fa necessità di cambiar computer non è altro 
che un voler / dover restare al passo con i tempi, 
mutevofi con incessante rapidità. 

La stragrande maggioranza dei lettori ha com- 
preso che T ne! valutare la spesa necessaria per il 
gran passo, sono molti i parametri che entrano in 
giuoco per "indorare la pillola"; non ultima ia con- 
siderazione che, ai tempi dell'esplosione del Boom 
informatico, un C/64 costava, al pubblico. Unterò 
Stipendio mensile netto di un impiegato. 

Oggi l'inflazione, da una parte, ed il progresso 
tecnologico, dall'altra, consentono di proporre un 
Amiga (o un sistema Ms-Dos equivalente dal 
punto delthardware) a poco più della metà dello 
stipendio mensile della stesso impiegato di pari 
live Ilo. 

Comunque sia, il mondo sta andando verso il 1 6 
/ 32 bit e non si può restare ancorati ai passato. 

Lo dimostra perfino la Scuofa Italiana che, lan- 
ciando N PIANO NAZIONALE DELL’INFORMATICA, CO' 
stringerà (è il termine adatto) ad usare i computerà 
non solo gli inseganti di matematica, ma tutti i 
docenti e, di conseguenza, tutti gli allievi degli 
istituti di ogni ordine e grado. 

Da qualche tempo giungono in Redazione lette- 
re e telefonate di docenti che, sensibili al l'aggior- 
namento prof essi orale, chiedonoconslgli sul com- 
puter da acquistare; altri, già esperti, propongono 
di cofiaborare su temi, inutile dirlo, di sapore sco- 
lastico. 

A tutti, quindi, lanciamo un messaggio da queste 
pagine: 

Insegnanti ed alunni, tenetevi pronti; stiamo 
per lanciare una nuova iniziativa che interesse* 
rà II mondo della scuola. 

E, trattandosi di didattica, dovrà trattarsi, come 
abitudine della nostra testata, di qualcosa di valido; 
immodestia a parte... 

Alessandro de Simone 
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Trascrivendo un listato per 
Amiga 500 (da una rivista 
vostra concorrente ) com- 
pare la segnalazione di er- 
rore " Subscript OutQf Flan- 
ge” evidenziando il rigo: 
if X < 128 Then Square%(X) 
_ 127ElseSqare%(X) = -128 
Eppure il rigo che ho tra- 
scritto è identico a guelfo 
pubblicato. Potete rispon- 
dermi voi ,. dai momento che 
ta rivista citata , da me inter- 
pellata in precedenza , fa 
orecchio da mercante? 
(Andrea T.) 


L 'errore non risiede nella 
figa indicata, bensì nel va- 
lore di X indicato tra le paren- 
tesi della variabile relativa al 
vettore di numeri interi Squa- 
re%(). 

La sintassi Square%(X) 
presuppone, infatti, che il va- 
lore X sia compatibile con 
quarto dichiarato in prece^ 
denza, di solito un'istruzione 
Dim che, infatti, e presente 
proprio nella prima riga del 
listato invialo dal nostro letto- 
re. 

Se non viene effettuata al- 
cuna dichiarazione, l'inter- 
prete assegna, automatica- 
mente, 11 "celle'' numerate 
da 0 a 10. 

In conclusione, è probabile 
che, nella prima riga, il lettore 
abbia trascritto, per errore.,, 
Dim square%(25) 

,.,o simili, e non 255; oppu- 
re che abbia digitato male la 
variabile (es. sqare e non 
square). In ogni caso è un 
errore di distrazione dal mo- 
mento che la sintassi risulta 
corretta. 

Il motivo per cui ta rivista 
"con correr te' 1 non abbia ri- 
sposto al quesito va ricercato, 
quindi, neifa notevole banali- 
tà dei problema posto, che 
poteva essere risolto leggen- 
do con attenzione il manuale 
di Amiga. 





Perché mai, vi chiederete, 
abbiamo risposto noi? la no- 
stra infinita bontà Ci obbliga a 
questo ed altro.,. 

§3 


Ho esaminato il program- 
ma in linguaggio macchina 
"Un messaggio lampeg- 
giante" (vedi C.C>C. n , 75), 
ma ritengo che il Basic sia 
sufficiente per raggiungere 
lo stesso scopo; anzi f è ne- 
cessario inserire una ciclo 
di ritardo per evitare un 'ec- 
cessiva velocità dì eia bo ra- 
zione. 

(Ivan Tibaldi - Monza) 

I l nostro lettore, che ha invia- 
to il seguente listato... 

100 rem lampeggio righe 
(C/64) 


1 10 poke 53230,0: poke 
53231 ,0 

120 phnt chr$(147): dim a(5) 
130 for ì=1 to 5: read a(i): 
next 

1 40 tor M to 5: poke 646, 
a(i) 

150 gosub 190: next 
160 for i=5 to 1 step -1 
1 70 poke 646, a(ì): gosub 
190 

180 next: goto 140 
1 90 print chr$(i 9) "prima ri- 
ga" 

200 print "seconda riga" 

210 print "terza riga" 

220 print "quarta riga" 

230 print "quinta riga" 

240 print "sesta riga 11 
250 for k=1 to 20: next: re- 
turn 

260 data 0. 11,12, 15, 1 
...ha perfettamente ragio- 
ne. 

Egli, infatti, ricorre ad un 
truccherò davvero intelligen- 
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te che sfrutta la potenzialità 
offerta dalia locazione 646, 
incaricata di indicare il colore 
corrente del cursore. 

A onor del vero c b è da dire 
che è possibile accorgersi, 
anche con bassi valori del ci- 
clo di ritardo, della successio- 
ne di stampa delle singole ri- 
ghe. Ciò non si verifica, inve- 
ce. con il programma in lin- 
guaggio macchina pubblicato 
sul n. 75 che. grazie alla no- 
tevole velocità di elaborazio- 
ne, rende praticamenteistan- 
tanea la visualizzazione delle 
quattro righe di schermo, 

Il nostro lettore, tuttavia, di- 
mostra che, con un po' di fan- 
tasia, e certamente possibile 
sfruttare al massimo linguag- 
gi di programmazione (come 
il Basic) che, a torto, vengono 
spesso snobbati da utenti 
"esperti". 


Modi fiche al modem 
Sono in possesso di un mo- 
dem Taihahof?) che colle- 
ga vo alla porta utente del 
C/64. Dal momento che so- 
no passato ad Amiga mi 
piacerebbe utilizzarlo per ii 
mio nuovo computer. Quali 
sono le connessioni da ef- 
fettuare ? 

(Roberto Cavezza - Bologna) 

N on conosciamo il modem 
in questione, ma non 
penso che il gioco valga la 
candela. Si tratta, quasi cer- 
tamente, di un modem dalle 
limitate potenzialità che quasi 
certamente non dispone della 
compatibilità richiesta dai 
pacchetti di comunicazione 
disponibili per Amiga (per non 


parlare della velocità di ri- 
ce/tras miss Ione dei dati). Po- 
trebbero, inoltre, presentarsi 
problemi dovuti all'alimenta- 
zione dell'apparecchio. 

Il nostro consiglio, quindi, 
non può che essere uno, ed 
uno solo: vendere il vecchio 
modem ad un irriducibile 64- 
sta (di simili individui, purtrop- 
po, ce ne sono ancora) ed 
acquistare un modem degno 
del tuo fiammante Amiga, 

Rubar fMes 

Vi sembra giusto che un let- 
tore dotato di modem pos- 
sa ” rubacchiare ** libera- 
mente files e programmi 
dalla vostra BBS mentre 
chi , come me, non dispone 
di tale apparecchio debba 
esser costretto a comprare 
i dischetti? 

(Luca Mineo - Paiermo} 

A nzitutto, non è vero che il 
servizio sia totalmente 
gratuito: non dimentichiamo 


che, alla fine di ogni bimestre, 
la Sip emette una bolletta, 
spesso- salata. Inoltre è indi- 
spensabile tener conto che la 
tecnologia avanza. Se qual- 
che anno fa un modem era un 
lusso per pochi, oggi rappre- 
senta. al contrario, un utile 
investimento (cioè un rispar- 
mio). T ra breve perfino in Ita- 
lia (per restare in tema di te- 
lecomunicazione) sarà possi- 
bile disporre di un radiotelefo- 
no a basso costo: come av- 
viene, da molti lustri, nel resto 
del mondo civilizzato. 

ISI 

B BS e C/64 

Spesso riesco a collegarmi 
con la vostra BBS solo con 
notevole difficoltà.,. 

{Alberto Brambilla - Conca- 
rezzo) 

L a lamentela è simile a 
quella di altri lettori che, 
ostinandosi ad usare il 6499, 
pretendono di avere un servi- 
zio di prima qualità. 


Campioni del softwar e 

C ome abbiamo già affermato in un numero preceden- 
te, è stata presa la decisione di non pubblicare le 
soluzioni dei videogames che risultano copiate da altre 
testate. 

Per motivi analoghi, inoltre, non possiamo pubblicare 
le Poke relative a vite infinite, cambi di schermate (ed 
altre tecniche di manipolazione del gioco), se il lettore 
non indica chiaramente le modalità che ha seguito per 
giungere alla loro in devidu azione. 

Vengono quindi cestinate te lettere che, senza alcuna 
spiegazione, riportano sequenze di Poke e di Sys prive 
di qualsiasi commento. 

Come intuitivo, non possono esser prese in considera- 
zione nemmeno le procedure che. ricorrendo a tecniche 
che richiedono l'utilizzo di cartucce, programmi commer- 
ciali o di pubblico dominio, non sono altro che parte del 
manuale di istruzioni di dette procedure. 

In ogni caso, anche per la rubrìca "Campioni del Soft- 
ware” vale la regola cui debbono attenersi tutti gii aspi- 
ranti collaboratori: è indispensabile contattare, telefoni- 
camente, il direttore di C.C.C in persona prima di inviare 
il lavoro; questo rischierebbe, in caso contrario, di esser 
cestinato senza pietà. 

Segnaliamo, comunque, il lettore Eugenio Gori C.so 
Italia, 48 cap 57027 San Vincenzo (Li) che, per un 
sofisticato lavoro di manipolazione software effettuato su 
numerosi giochi commercializzati, merita di essere elo- 
giato, tanto più che, come sembra, è a capo di un piccolo 
club di Hackers operante nella sua città. 


Polit ica e Telematica 

A titolodi pura curiosità, riportiamo una notizia capitata 
In Redazione per caso. Il Partito Radicale (quello 
del l'im prevedi bile Pannelli e dellaCicciottina, per inten- 
derci) ha attivato un servizio telematico che sembra 
offrire numerosi ' servizi". Consente agli abbonati, infatti, 
di partecipare a conferenze elettroniche, consultare ar- 
chivi e scambiarsi messaggi personali. Cf si può collega- 
re ad Agorà (è questo il nome del servizio telematico) 
attraverso la linea telefonica norma! e {tei. 06- 68,92.82 8, 
dotata di ben 1 0 linee a ricerca automatica; parametri 300 
- 1200 - 2400 baud N81) oppure attraverso la rete a 
pacchetto Itapac {NLJA 26500016 - 32 canali - 1200 baud 
N81). Per maggiori informazioni, comunque, ci si può 
rivolgere telefonando "a voce” ai numero 06-68.64.233 
Oppure 06- 68.48.119. 

Perchè riportiamo questa notizia? Semplicemente per- 
chè ci sembra doveroso segnalare lo spirito di modernità 
che inizia ad aleggiare nelle borboniche strutture dei 
polverosi palazzi politici. Chi è in grado di segnalare 
analoghe iniziative, sostenute da altri partiti, potrà scrive- 
re in Redazione specificando le modalità di co negarne nto 
alle loro banche dati. 
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No n inv iat e franco b oMJ 

L a Redazione ricorda, soprattutto ai neo-lettori, che 
non viene mar data risposta privata ai loro quesiti, 
nemmeno nel caso in cui viene allegata l'affrancatura 
postale per la risposta. L’unico modo per ottenere infor- 
mazioni è quello di documentarsi attraverso le pagine 
della nostra rivista, oppure di telefonare attenendosi alle 
precisazioni riportate spesso sulle nostre pagine. 


Alcuni modem di marca se 
misconosciuta, poi. creano 
problemi perfino al nostro 
computer dedicato che, in 
certi casi, addirittura si inchia' 
da in fase di "colloquio ,K . 

Sembra che la bassa velo- 
cità di trasmissione (solo 300 
baud; sia la causa di simili 
inconvenienti Quali i rimedi 
suggeriti 7 Andiamo, non ab- 
biamo voglia di ripeterci all in- 
finito... 


# ri 

Mas ochismi 

Posseggo sìa un C/128-D 
sìa un sistema Ms-Dos do- 
tato di Hard Disk ai quali , 
alternati vam ente, coifego 
una stampante Mps -1230, 
provvista di entrambi gli 
standard di comunicazio- 
ne . 

Mentre , pero, in ambiente 
Ms-Dos la compatibilita 
grafica e totale e compieta . 
altrettanto non posso dire 
se coltego la stampante 
con il C 128-D su! quale fac- 
cio girare i programmi Caie 
Resuit oppure Art Studio . 


Potete dirmi it motivo di tati 
ma! tunzionamen ti ? 

(Attilio Scolari - S. Martino) 
(Giacinto Coiai atollo - Biella) 

N on tutti i programmi corcv 
me realizzati per il 0 64 
(ed il C 128.) girano su tutte le 
stampanti 803 compatibili. A 
volte capitano ìnspiegabìfi in- 
compatibilità a dispetto del 
corretto settaggro dei para- 
metri e dei numerosi swvitch 
presenti sulle stampanti Di- 
versi lettori, tuttavia, lamenta 
no problemi collegando la 
1230 ai C/64 o al C/t 28, 

Ma. Santo Cielo!, perché 
mai torturarsi ed incaponirsi 
ad usare i lentissimi prò 
grammi Cale Resufi e Art Stu- 
dio 7 Se si disponesse del so* 
io C 128, capirei: ma posse- 
dendo un signor computer (e 
mi riferisco ali ’Ms- Dosi non 
riesco davvero a capire per 
quale motivo insistere ad im- 
piegare un tempo almeno 
dieci volte superiore per svol- 
gere funzioni che. con un ela- 
boratore Ms-Dos. si svolgono 
m un battibaleno. Per ciò che 
riguarda il tabellone elettroni- 
co (spreadsheet) puoi usare 


ii fantasticete, soprattutto ve- 
locissimo e super-grafico) 
Quattro della Borland Tale 
programma, anche se ti prò 
curi una vecchia versione, 
non ti farà certo rimpingere gli 
angusti limiti offerti da Cale 
Resuit, 

Per ciò che riguarda i pro- 
grammi grafici, invece, la 
scelta è ancora piu vasta di 
quella offerta dalCobsoleto si 
Stema C/64-123. 

Tabella 6510 

// fascicolo " Linguaggio 
Macchina e Routines Grafi - 
che " non comprende le ta- 
belle relative ai codici mac- 
china del 6510 . Le avete , 
forse , pubblicate su C.C.C? 
(Alessandro Borio! ossi - S. 
Vito) 

S ul n. 40 del nostro peri- 
odico e riportato un pagi- 
none centrale m cui sona an- 
notate tutte le informazioni re- 
lative alle singole istruzioni di- 
sponibili sui microprocessori 
della ''famiglia” 65XX tra cui. 
quindi, anche il 651 0. 

P uoi richiedere il fascicolo 
in oggetto al nostro servì- 
zio arretrati. 


Easy Script laureando 
Vorrei usare il mio C/64 1 
corredato del word proces- 
sor Easy Script e della 
stampante Mps-1230 t per 
scrivere la mia tesi di laurea 
in francese. 

Come è possibile eviden- 
ziare i caratteri speciali (ac- 
centi e cosi via ) di questa 
lingua e come attivare I vari 
modi dì stampa delia Mps- 
1230 dai momento che il 
manuale in mio possesso e 
in tedesco? 

(Roberto Scardino - La Spe- 
zia) 


P urtroppo l'inconveniente 
lamentalo dal nostro let- 
tore e prassi normale per chi 
acquista i prodotti Commodo- 
re non importati direttamente 
dalla Commodore Italiana, 
che è runica autorizzata a di 
stribuire i manuali in lingua 
italiana. 

Anche per quanto riguarda 
I uso corretto dr Easy Script 
sono costretto a consigliare 
J’acquisto del prodotto origi- 
nale (in lingua italiana, mi rac- 
comando!) oppure la rilettura 
dell'inserto speciale pubbli- 
cato sul n. 41 della nostra 
pubblicazione, interamente 
dedicato al word processor 
più popolare per il C/64 


Obso lescen za 

A causa della perdita 
di interesse per i 
"piccoli" sistemi Com- 
modore, la Redazione di 
C C O. cede, per inutiliz- 
zo, la tavoletta grafica 
originale Koala (corre- 
data di cartuccia, altret- 
tanto originale) al prezzo 
simbolico di L, 90000. 
Telefonare il giovedì po- 
meriggio alla Redazione 


Delusione per il C 128 
L '. anno scorso ho acquista- 
to, presso un Commodore 
Point, un C/128 fornito di 
manuale in inglese, con la 
promessa che , in seguito, 
mi avrebbero spedito l'edi- 
zione in italiano. Dopo alcu- 
ni mesi, e numerose insi- 
stenze da parte mia , mi fu 
comunicato che il manuale 
non era più disponibile . A 
parte le o vvie considerazio- 
ni sulla serietà commercia- 
le, vi chiedo di pubblicare il 
mio annuncio, relativo alla 


T otpea i c ì o ed Emulato re Tu rbo Pascal 64 

A lcuni lettori hanno difficoltà ad usare due programmi 
della Systems Editoriale pubblicati, su disco, tempo 
addietro. Per ciò che riguarda l’emulatore Turbo Pascal 
è comparso un articolo di delucidazioni sul n. 64; per lo 
"Speciale Totocalcio", invece, la risposta ad un lettore 
(apparsa nella rubrica "La vostra posta" del n. 62} chiari- 
sce alcuni dubbi sul corretto uso dei programmi contenuti 
nel dischetto. 


Computer Club- 7 






SOFTWARE 


La voce 

Aggiunge al C/64 nuovi comandi Basic 
che consentono sia di far parlare il 
computer, sia di farlo Cantare! Diversi 
esempi allegati, 

Casseffa: L, 12000 - Disco ; L 15000 
Raffaello 

Un programma completo per disegnare, 
a colori, con il C/64: linee, cerchi, 
quadrati, eccetera. Valido sia per 
disegno a mano libera che geometrico. 

Cassetta: L. 10000 

Oroscopo 

Devi solo digitare la data di nascita e le 
coordinate geografiche del luogo che ti 
ha dato i natali. Vengono quindi 
elaborate le varie informazioni (case, 
influenze dei segni astrali, eccetera) e 
visualizzato un profilo del tuo carattere. 
Valido per qualsiasi anno, è indicato sia 
agli esperti sia ai meno introdotti. E 
allegata una tabella delle coordinate 
delle più note città italiane e Cele noe 
delle ore legali in Italia dal 1916 al 1978, 
Cassetta: L. 12000 - Disco: L. 12000 

Computer Music 

Cassetta contenente numerosi brani di 
successo da far eseguire, ir interrupt, al 
tuo C/64 sfruttando, fino in tondo, il suo 
generatore sonoro (SID). 

Casseffa.'jL 12000 

Gestione Familiare 

1! piu noto ed economico programma per 
controllare le spese e i guadagni di una 
famiglia. 

Cassetta: L 10000 - Disco: L 10000 

Banca Dati 

Il più noto ed economico programma per 
gestire dati di qualsiasi natura, 

Cassetta: L. 10000 - Disco : L 10000 

Matematica finanziaria 

Un programma completo per la 
soluzione dei più frequenti problemi del 
settore, 

Cassetta: L 10000 - Disco: L 20000 

Analisi di bilancio 

Uno strumento efficace per determinare 
con precisione i calcoli necessari ad un 
corretto bilancio. 

Cassetta : L 10000 - Disco: L. 20000 


Corso di Basic 

Confezione contenente quattro cassette 
per imparare velocemente le 
caratteristiche delle istruzioni Basic del 
C/64 e i rudimenti di programmazione, 
Interattivo. 

Cassetta: L 19000 

Corso di Assembler 

Un corso completo su cassetta per chi 
ha deciso di abbandonare il Basic del 
C/64 per addentrarsi nello studio delle 
potenzialità del microprocessore 6502 
Interattivo. 

Cassetta: L. 1 0000 

Logo Systems 

Il linguaggio più facile ed intuitivo 
esistente nel campo del l'informatica: 
ideale per far avvicinare r bambini al 
calcolatore, 

Diversi esempi allegati. 

Cassetta: L „ 6500 

Compratore 
Grafico Matematico 

Uno straordinario programma 
compilatore, di uso sempi i Gissimo, che 
permette di tracciare, sul C/64, grafici 
matematici Hi-Res ad altissima velocita, 
Esempi d p uso allegati. 

Cassetta: L 8000 

Emulatore Ms-Dos e Gw-Basic 

Un prodotto, unico nel suo genere, che 
permette di usare, su! C/64 dotato di 
drive, la sintassi tipica del piu diffuso 
sistema operativo dei mondo. Ideale per 
studenti, 

$oio su disco: L . 20000 

Emulatore Turbo Pascal 64 

Permette di usare le più importanti forme 
sintattiche del linguaggio Turbo Pascal 
(anche grafiche!) usando un semplice 
C/64 dotato di drive. 

Ideale per studenti. 

Disco: L. 19000 

Speciale drive 

Questo speciale fascicolo costituisce 
una guida di riferimento per le unità a 
disco del 064/128, 

Comprende anche un velocissimo 
turbo-disk più la mappa completa della 
memoria del drive,, 

Fascicolo + disco : L. 12000 


a 


Utility 1 

Un dischetto pieno zeppo di programmi 
spedali per chi opera frequentemente 
con il drive. 

Disco : L. 12000 

Utility 2 

Seconda raccolta di utility indispensabili 
per realizzare sofisticate procedure di 
programmazione. 

Disco: L. 15000 

Graphic 
Expander 128 

Per usare li C/1 28 (in modo 1 28 e su 30 
colonne) in modo grafico Hi-res. 
Aggiunge nuove, potenti istruzioni Basic 
per disegnare in Hi-Res con la massima 
velocita in modalità 80 colonne. 

Disco: L 27000 

Directory 

Come è noto, a partire dal N. 10 di 
" Software Club" (la rivista su disco per 
Putente deE "piccoli” computer 
Commodore), vengono riportati tutti i 
listati, in formato C/64-C/128, pubblicati 
su "Commodore Computer Club", 

In precedenza tali listati venivano 
inseriti, mensilmente, in un dischetto, di 
nome ''Directory", che oltre ai programmi 
di C.C.C. ospitava decine di altri file tra 
cui musiche nell'tnterrupL giochi, listati 
inviati dai lettori e altro. 

Ogni disco, dal prezzo irrisorio, contiene 
quindi una vera miniera di software. 
Ordinando 1 dischetti di "Directory" si 
tenga conto che al N. i corrispondeva il 
contenuto del IN. 34 di "Commodore 
Computer Club", al N, 2 il N. 35 e cosi 
via. 

Ogni dischetto: L . 10000 
Super Tot '64 

La nuova e completa edizione del 
programma Tot 13 con tutti I sistemi di 
riduzione e di condizionamento. 

Ampia sezione dedicata alla teoria. 

fascicolo + disco : L 15000 

Amiga 

Totospeed 

Finalmente anche per Amiga un 
programma orientato alfa compilazione 
delle schedine totocalcio. 

Fai tredici conil tuo Amiga. 

disco: L. 20000 
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Disk’o’teca 

Grazie a questa nutrita raccolta di brani 
musicali potrete divertirvi ascoltando « 
migliori brani prodotti dai vostri 
beniamini, oltre a una serie di 
composizioni prodotte ,h in casa". 

In omaggio un bellissimo poster di Sting. 

Disco: L. 15.000 

Assaggio di primavera 

Esclusivo! 

In un'unica confezione potrete trovare 
ben due cassette di videogiochi assieme 
a un comodo e funzionale joystick. 

Cassette: L. 15.000 


64 programmi per il C/64 

Raccolta di programmi (giochi e utilità) 
semplici da digitare e da usare. Ideale 
per i principianti. (126 pag.) 

L. 4800 

i miei amici C/16 e Plus/4 

il volumetto, di facile apprendimento, 
rappresenta un vero e proprio mini-corso 
di Basic per i due computer Commodore. 
Numerosi programmi, di immediata 
digitazione, completano la parte teorica. 
(127 pag.) 

L. 7000 

62 programmi 
per C/16, Plus/4 

Raccolta di numerosi programmi, molto 
brevi e semplici da digitare, per 
conoscere più a fondo il proprio 
elaboratore. 

Ideale per i principianti. (127 pag.) 

L. 6500 

Micro Pascal 64 

Descrizione accurata della sintassi 
usata dal linguaggio Pascal ''classico". 
Completa il volume un programma di 
emulazione del PLO sia in formato 
Microsoft sia in versione C/64 (da 
chiedere, a parte, su disco}. (125 pag.) 

L 7000 

Dal registratore al Drive 

Esame accurato delle istruzioni relative 
alle due più popolari periferiche del C/64, 


Diversi programmi applicativi ed esempi 
d’uso. (94 pag.) 

L 7000 

Il linguaggio Pascal 

Esame approfondito della sintassi usata 
nel famoso compilatore, (1 12 pag,) 

L 5000 

Simulazioni e test 
per la didattica 

Raccolta di numerosi programmi che 
approfondiscono e tendono a 
completare la trattazione già affrontata 
sui precedente volume. (127 pag.) 

L 7000 

Dizionario dell'Informatica 

Dizionario inglese- italiano di tutti i termini 
usati nell'informatica. (Edizione 
completa). (385 pag.) 

L. 10000 

Word processing: istruzioni 
per l’uso 

Raccolta delle principali istruzioni dei più 
diffusi programmi di w/p per i sistemi 


Come richiedere i prodotti Systems 

Coloro che desiderano procurarsi i prodotti della Systems Editoriale devono 
inviare, oltre alla cifra risultante dalla somma dei singoli prodotti, L. 3500 per 
spese di imballo e spedizione, oppure L 6000 se si desidera la spedizione per 
mezzo raccomandata. 

Le spese di imballo e spedizione sono a carico della Systems se ciascun ordine 
è pari ad almeno L. 50000. 

Per gli ordini, compilare un normale modulo di C/C postale indirizzato a: 

C/C Postale N, 37 95 22 07 
Systems Editoriale Srl 
Via Mosè, 22 
20090 Opera (MI) 

Non dimenticate di indicare chiaramente, sul retro dei modulo (nello spazio 
indicato cor "Causale del versamento"), non solo il vostro nominativo completo 
di recapito telefonico, ma anche i prodotti desiderati ed il tipo di spedizione da 
effettuare. 

Per sveltire la procedura di spedizione sarebbe opportuno inviare, a parte, una 
lettera riassuntiva debordine effettuato, allegando una fotocopia della ricevuta 
del versamento. 

Chi volesse ricevere più celermente la confezione deve inviare la somma 
richiesta mediante assegno circolare, oppure normale assegno bancario (non 
trasferibile o barrato due volte) intestato a: 

Systems Editoriale 
Milano 


Ms-Dos: Word-Star, Samna, Multi mate 
Advartage, Word 3. (79 pag») 

L 5000 

Unix 

Un volumetto per saperne di più sul 
sistema operativo professionale per 
eccellenza. 

Un necessario compendio per l'utente 
sìa avanzato che inesperto (91 pag,) 

L.5000 


ABBONAMENTO 

Commodore Computer Club 
1 1 fascicoli: L 50. 000 


ARRETRATI 

Ciascun numero arretrato 
diCC.C. L. 6 000 
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A scuoia di Turbo Pascal 

M olti utenti di sistemi Ms-Dos chiedono consigli sul- 
l'acquisto di un volume in grado di insegnare, con 
estrema semplicità, i primi rudimenti del linguaggio T urbe 
Pascei (originale Borland). In effetti il manuale, fornito a 
corredo del potente linguaggio, sembra rivolgersi a chi 
già conosce la versatile sintassi e, a tratti, non risulta del 
tutto comprensibile a chi compie i primi passi nel mondo 
della programmazione. 

Ci permettiamo, quindi, di suggerire ai nostri lettori di 
procurarsi i libri normalmente adottati nelle scuole tecni- 
che; questi volumi, proprio perchè destinati ad un pubbli- 
co giovane ed inesperto (e non sempre desideroso di 
imparare,,.) trattano i numerosi argomenti in modo estre- 
memente efficace, semplice e graduale, servendosi di 
numerosissimi esempi di breve digitazione. 

In particolare, ci permettiamo di segnalare il testo di A. 
Brusamolin e V. Mantovani ''Laboratorio di Informa- 
tica (Programmazione tn Turbo Pascal)" edizioni CE- 
DAM. 

Al prezzo di poco più di 20mlla lire, infatti, le 400 
pagine offrono, anche al principiante più sprovveduto, la 
possibilità di apprendere i rudimenti del linguaggio, dal 
trattamento delle variabili alla elaborazione grafica di 
funzioni matematiche. 

IE volume, ovviamente, è disponibile presso tutte le 
librerie specializzate in testi scolastici. 

Per ciò che riguarda la chimica, spesso trascurata in 
termini di didattica informatica, la casa editrice Masson 
propone il volume "Chimica fìsica * Problemi al com- 
puter" (di Marseglia) che illustra, in modo pratico, i 
metodi matematici per la soluzione di problemi chimico- 
fisici servendosi del compilatore Tubo Pascal. Il prezzo 
irrisorio del volume (solo 1 7mlla lire per 1 76 pagine) può 
rappresentare un valido incentivo per gii interessati, stu- 
denti di scuoia media o universitari. 


richiesta dei manuale dei 
C/128 (ovviamente in italia- 
no!) che sono disposto ad 
acquistare, anche in foto- 
copia , a qualsiasi prezzo. 
Robero Ottani 
Via Bologna 30 
S Giovanni in Persicata ( Bo ) 

P ubblico volentieri il dispe- 
rato annuncio, anche se 
m netta contraddizione con la 
lettera precedente (impagi 
nata apposta in posizione 
ravvicinata). La serietà di 
un'azienda, infatti, si vede an- 
che da questi piccoli partico- 
lari. Un invito ai lettori che 
volessero accontentare il no- 


stro Roberto; abbiate pietà, e 
non approfittate delle parole 
"a qualsiasi prezzo",,. 

Formattazione totale 
Un programma - utility che 
posseggo consente di for- 
mattare un dischetto , inse- 
rito nei drive 1 54 1, anche se 
è presente la tacchetta di 
protezione. Come è possi- 
bile una cosa dei genere? 
(Luciano Colombo Milano} 

D i solito un drive contiene 
un sensore direttamente 
collegato alla testina di lettura 


scrittura che impedisce, se 
disattivato, di operare in scrii 
tura anche se il software tenta 
di effettuare tale operazione 
Il programma citato dal nostro 
lettore, probabilmente, riesce 
ad aggirare l'ostacolo e con 
sente di realizzare la format- 
tazione. Non riesco a capire, 
però, la reale utilità di una 
simile in-utility che, pericolo- 
sissima per i distratti (e non 
solo per loro), è potenzial- 
mente in grado di commette- 
re danni rilevanti. 

r-* 1 

Lrf Sì 

Numer i complessi 
// mio C 64. alla richiesta di 
Print Sqr(-4)< segnala un er- 
rore omettendo di visualiz- 
zare la notazione "immagi- 
naria r 21 E normale it suo 
comportamento? 

(Nicola Bore Hi) 

A ltroché! Nessun linguag- 
gio. almenofinora, imple- 
menta la possibilità di "tratta- 
re" numeri complessi E però 
possibile ricorrere ad un mini 
programma per elaborare an- 
che questi casi particolari: 

? 00 Inpuf 'Numero " J : x: d^O 
T W if X<0 Then d=t: x=-x 
120 Print M , Radice = 
I30lfd=t Then Print T: 


f 40 Print $qr(xi: goto 1 00 
Non appena il programma 
si accorge che il valore intro- 
dotto è negativo (riga 1 10). lo 
trasforma in positivo, ne ela- 
bora la radice quadrata e, pri- 
ma di visualizzare il risultalo, 
stampa il simbolo T (riga 
130), 

Sconcerto 

Potete dirmi che cosa è il 
mouse? Mi piacerebbe col- 
ia bora re con la vostra rivi- 
sta dai momento che riten- 
go di essere piuttosto bra- 
vo a programmare.., 

(nome omesso per pietà) 

L a prima domanda fa na- 
scere un leggerissimo so- 
spetto sulla "bravura" vantata 
dal nostro lettore. Sarebbe 
come dire: "Vorrei partecipa- 
re al concorso per piloti di jet. 
a proposito: che cos'è un ae- 
reo?".,. 


Digitalizzare 

Come si può realizzare la 
digitalizzazione di immagi- 
ni televisive? 

(Luigi Pulii Massa fra) 
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Anche su dischetti da 3”5 


Questi programmi sono disponibili an- 
che in dischetti da 3,5" per i computer 
Olivetti Prodest PC1 P Philips, ecc. 

Per informazioni e richieste telefonare a: 
Systems Editoriale, via Mosè, 22 - 
20090 Opera (MI) - Tel. (02) 55500310 


EDIZIONI: 

Systems Editoriale srl (Registro Nazionale 
Stampa n„ 01500 voi. 15 foglio 793) 

DISTRIBUZIONE: 

Par ri ni 

Pubblicazione registrata presso li Tribunale di 
Milano N. 215/61 
Resp.: Michele di Pisa 


BUONO SCONTO 
PER IL RACCOGLITORE 
AD ANELLI 

i 

I Per ricevere l'apposito raccoglitore ad anelli a sole 

I L 7.000, compresele spese di spedizione , invece 
| di L. 10.000 piu spese di spedizione, inviate questo 
I tagliando a: 

i Systems Editoriale t via Mose , 22 - 20090 Opera (Mi) 

\ 
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I segnasi rintracciabili in un 
apparecchio TV, o in un vi- 
deoregistratore, possano es- 
ser "processati' 1 (=elaborati) 
da opportuni dispositivi che. 
collegati ad un computer, cab 
turano le immagini grafiche e 
le registrano su supporto ma- 
gnetico per poterle elaborare, 
a parte con comodo. 

La procedura, applicabile 
anche alia telecamere, è 
estremamente semplice ed 
alla portata di (quasi) tutte le 
tasche. Sia per il C.64, che 
per i Amiga, sono disponibili 
digitalizzatori di vari prezzi, 
legati questi alia complessità 
della scheda, elettronica ado- 
parata, 

Alcuni digitalizzatori , infatti, 
consentono la cattura dell'im- 
magine solo se questa risulta 
perfettamente immobile per 
alcuni secondi, necessari al 
circuito elettronico per "scan- 
dire 14 l'intera schermata 
Ciò significa che sono pos- 
sibili, conquesto tipo di appa- 
recchi, riprese con telecame- 
re puntate su soggetti immo- 
bili (ritratti, fotografie), con vi- 
deoregistratori dotati di fer- 
mo-immagine perfetti, con 
programmi televisivi che tra- 
smettono... il monoscopio. 

Circuiti più complessi, e 
quindi più costosi, consento- 
no la digitalizzazione di im- 
magini in tempo reale; ciò si- 
gnifica che l'elettronica utiliz- 
zata è in grado di scandire 
l’area video con estrema ve- 
locità, comunque inferiore al 
25mo di secondo impiegato, 
dal sistema televisivo, per 
cambiare quadro. 

Le immagini, ovviamente, 
vengono registrate su disco 
in un formato compatibile con 
i piu diffusi pacchetti grafici 
utilizzabili con il computer 
adoperato. 

Moltissime immagini che 
vedi pubblicate sulle nostre 
pagine non sono altro che di- 
gitalizzazioni, opportuna- 
mente modificate da abili vi- 
deo-disegnatori, 


Espansion i _C/64 
Vorrei "espandere 1 * il mio 
C/64 con un drive e con un 
mouse . Quale modelli mi 
consigliate? 

(Luca Garelli) 

P enso che il modello mi- 
gliore sia l'A-500, meglio 
noto come Amiga 500. Se, 
però, invece di avventurarti in 
imprese antì - economiche, 
vuoi buttare i soldi dalla fine- 
stra. dimmi da quale finestra 
li butterai, in modo che qual- 
cuno della Redazione possa 
recuperarli.,. 

Doman da o scura 
Sono una principiante e 
non riesco a sso fu ta mente 
a scrivere un programma in 
grado di svolgere le se- 
guenti funzioni (segue 
elenco). 

(Paola Mai - Avezzano) 

N on mi & assolutamente 
chiara ( elaborazione ri- 
chiesta. 

Prova ad inviarmi l'ipotetica 
digitazione, da effettuare 
"sotto programma", che sa- 
rebbe necessaria per giunge- 
re alla soluzione, 

Per esempio: 

Scrivi n. di richieste 2 
Scrìvi fa funzione desidera- 
ta somma 
Scrivi operai. 1 34 
Scrivi operaz. 2 54 
// risultato è 88 
In corsivo e indicato il mes- 
saggro de! computer mentre, 
in neretto, ciò che occorre 
digitare in fase di Input. 


Trucchi sporchi 
Quando contatto una BBS 
viene sempre richiesta ia 


digitazione di nome, co- 
gnome, indirizzo e telefo- 
no. 

Vorrei sapere se, invece di 
digitare i miei dati t digitassi 
il nome dì un altro abbona- 
to StP, la conversazione 
viene a questi addebitata 
oppure no. 

( nome omesso per vergogna) 

A ccà niseiuno è fesso . 

Perfino !a Sip si è ade- 
guata alla modernità, e la do- 
manda non è tanto sciocca 
come sembra. 


Una ventina di anni fa, in- 
fatti, componendo il numero 
della Sip relativo alla ricerca 
di abbonati, la centralinista di 
turno addebitava gli scatti 
(dovuti per il servizio reso) al 
numero comunicato dachi ef- 
fettuava la telefonata, senza 
controllare se questi dicesse, 
o meno, la verità? 

Oggi, per fortuna, gli scatti 
vengono addebitati automati- 
camente alla linea da cui par- 
te la richiesta ed il pericolo di 
pagare scatti mai effettuati è 
scomparso. 
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CHI TROV 
TROVA l 


Q uando si svolge un lavoro per "con- 
ta terzi", è assolutamente indispen- 
sabile che f autore deifa consulenza 
comprenda perfettamente le esigenze 
del proprio cliente, anche se questi, pa- 
radossalmente, non sempre è in grado 
di esporle correttamente. 

Ricordo, ad esempio, che alcuni anni 
fa, quando i data base "universali" dove- 
vano ancora nascere, fui contattato da 
un'agenzia di ricerca dei personale ed 
incaricato di scrivere un programma che 
fosse in grado dì archiviare nominativi 
per rintracciarli. in seguito, in base ad 
una chiave. 

Era, ricordo, l'epopea del Pel Com- 
modore ed il cliente, dal momento che 
poteva avere forti sconti per questo com- 
puter, mi chiese di sviluppare il program- 
ma sulla linea di prodotti Commodore. 

Fin dall'inizio compresi che il cliente 
non aveva le idee chiare e fui costretto 
ad ingaggiare una lotta furibonda per 
fargli acquistare il Top delia linea Pet 
(modello 8032 dotato di ben 32K Ram, 
doppio drive da 1.2 megabyte ciascuno) 
inducendoloa rinunciare alla (sua) primi- 
tiva idea di limitarsi al Pet 2001 dotato 
del solo registratore a cassette... 

E feci bene! 

Quando, infatti, presentai una prima 
bozza del programma (che elaborava, 
inutile dirlo, files relativi) il cliente richie- 
se di passare dai 2000 nominativi, con- 
cordati all inizio, a circa 1 0000(!) per es- 
sere al riparo da eventuali, futuri incre- 
menti. 

Alfa seconda stesura, che teneva con- 
to delle nuove richieste, il cliente si ac- 
corse che avrebbe preferito la ricerca in 
base a più campì contemporanei (chiave 
di lettura And e Or). Al terzo appunta- 
mento if cliente richiese la stampa su 
carta defle ricerche, nonostante egli 
stesso avesse preteso (per evitar cartac- 
ce) che fa ricerca venisse effettuata 
esclusivamente "a video". Una volta ri- 
scosso l'assegno, consegnato il pro- 


gramma (opportunamente "protetto") ed 
istruito per un'intera giornata la segreta- 
ria (mooolto carina. Ah! se avessi dieci 
anni di meno...) fui contattato per l'enne- 
sima volta dal mio cliente perchè il suo 
Direttore, entusiasta del programma che 
aveva avuto occasione di veder funzio- 
nare. non riusciva ad effettuare una co- 
pia dello stesso per uso personale,. , 

Nonostante io sia un sostenitore con- 
vinto deli uso dei prodotti biodegradabili, 
non lo invitai a fertilizzare autonoma- 
mente il suo giardino, ma solo perchè 
sono molto educato. 

La morale della favola, quindi,, invita 
ad esser previdenti e, soprattutto, a met- 
tersi nei panni di chi, realmente, utilizze- 
rà il computer. 

Riferendomi all'esempio di prima, du- 
rante i primi contatti (ahimè, solo profes- 
sionali) con la segretaria, mi resi conto 
che era assolutamente indispensabile 
inserire una routine di Input controllato 
che, nei programmi che di solito scrìvo a 
mìo personale uso e consumo, non mi 
sogno nemmeno di prendere in conside- 
razione. 

Ciò perchè, nella digitazione, alla ra- 
gazza capitava di premere il tasto sba- 
gliato, dì inserire un carattere minuscolo 
invece di uno maiuscolo (o viceversa), di 
premere anzitempo un tasto di selezio- 
ne, e così via. 

Il programma, pertanto, privo di una 
provvidenziale routine di controllo, pren- 


grande sconforto della ragazza che non 
sapeva, giustamente, che cosa fare. 

□ □ 

Le regole d’oro 

Q uando si scrive un programma per 
conto terzi, pertanto, è assoluta- 
mente indispensabile seguire i suggeri- 
menti che leggerete tra breve: eviterete 
di litigare e, nella migliore delle ipotesi, 
di perdere tempo. 

Il - L'utente, Net prendere accordi, 
pretendete di conoscere fa persona (o le 
persone) che avranno l'incarico di utiliz- 
zare if computer. Non sempre si tratta di 
ragazze carine, nè di addetti particolar- 
mente propensi a sobbarcarsi la fatica di 
imparare qualcosa di nuovo, A volte, 
incredibile a dirsi, cì si trova di fronte ad 
individui che, soprattutto se digiuni di 
informatica, considerano un elaboratore 
con ostilità e non perderanno occasione 
di manifestare il loro dissenso dichiaran- 
do di non capirci nufla, o entrando per 
errore(?) nel menu sbagliato o evitando 
accuratamente i controlli preliminari ne- 
cessari: verifica di collegamento con la 
stampante o corretto inserimento del fo- 
glio di carta, chiusura dello sportellino 
del drive, mancato inserimento del di- 
schetto, corretta successione di digita- 
zioni varie. 

Se avete diplomazia, è il momento di 
tirarla fuori; se non l'avete f cercate di 
lavorare in tandem con qualche vostro 
conoscente (che presenterete come 
"collega ", anche se totalmente ignorante 
in informatica), che sia in grado di appia- 
nare eventuali difficoltà di comprensio- 
ne. 

Un "collega" ben vestito, giacca e cra- 
vatta sono d obbligo, è assolutamente 
indispensabile soprattutto se siete mofto 
giovani ed altrettanto esperti; a pochi 


deva direzioni spesso indesiderate, con 


Le speranze economiche di vari lettori offrono 



su come "far soldi" con il computer 
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titolari d'azienda fa piacere parlare d'af- 
fari con individui in giovane età, soprat- 
tutto se sulla vostra faccia e perfetta- 
mente leggibile un'espressione del tipo 
"Sta' zitto, vecchio caprone, che non ca- 
pisci un piffero di computer". 

Cercate, quindi, di comprendere a fon- 
do la predisposizione d'animo dell'uten- 
te reale ^operatore, insomma, e non il 
Direttore che vi pagherà); se questi di- 
mostra interesse, voglia di apprendere e 
di migliorare la propria posizione, siete a 
cavallo: avrete un alleato che, se contat- 
tato dal Cliente per sapere come proce- 
dono le cose, parlerà a vostro favore; 
sempre che il programma che state scri- 
vendo sia davvero valido,., 

2-11 programma A meno che non 
siate dei veri maghi, in grado di sfruttare 
abilmente tutte le risorse del linguaggio 
preferito e dei sistema operativo, non 
imbarcatevi, almeno all'inizio della vo- 
stra professione, nella proposta di pro- 


grammi ad hoc. Procuratevi un ottimo 
spreadsheet (Quattro, della Borland, va 
piu che bene), un diffuso word proces- 
sor (Wordstar è uno dei più blasonati), 
un valido Data Base (a vostra scelta, ce 
n’è per tutti i gusti); tutti in versione origi- 
nale. per via del manuale di istruzioni, 
rigorosamente indispensabile per capir- 
ci qualcosa. Imparate ad usarli a mena- 
dito e sfruttateli al massimo delle loro 
potenzialità: vi accorgerete che, oppor- 
tunamente programmati, saranno in gra- 
do di accontentare numerosissime esi- 
genze di carattere generale. Contempo 
rancamente vi renderete conto dei limiti 
offerti da ciascun programma e non ri- 
schierete di fare brutte figure proponen- 
do una procedura non realizzabile, al- 
meno m tempi brevi. 

Di solito, infatti, è molto più semplice 
trovare una richiesta di consulenza per 
la prima installazione di computer ir un 
ufficio (formazione del personale, in- 



somma) che non la richiesta di un pro- 
gramma specifico. Ma anche in questo 
caso, comunque, vi accorgerete che uno 
spreadsheet o un data base ben pro- 
grammati potranno accontentare il vo- 
stro cliente. In seguito, e sempre se il 
cliente sarà soddisfatto del vostro modo 
di operare, questi tornerà da voi se avrà 
bisogno di nuove consulenze; nel frat- 
tempo. se siete abbastanza turbi, impa- 
rerete ad usare programmi professionali 
sempre più specifici (tra cui fatturalo 
ne, contabilità, A») che avrete acqui- 
stato. in versione originale, con una par- 
te del ricavato della vostra consulenza; 
e cosi via verso competenze, tecniche 
ed.,, economiche, di sempre maggior 
rilievo. 

3 - Il computer Se il computer che 
dovrete usare esiste già. nel senso che 
il Cliente lo possiede, prendete nota del- 
le sue caratteristiche (tipo di sistema, 
capacità del disco rigido, n. dì drive e loro 
formato, versione DOS e cosi via) e, se 
possibile, portatelo a casa per lavoraci 
"sopra"; la compatibilità con l'elaborato- 
re in vostro possesso potrebbe non es- 
ser completa e rischiereste di svolgere 
un lavoro inutile. Non fatevi prendere 
dalla tentazione, comunque, di sfruttare 
particolarità della scheda grafica ivi 
montata: cambiando computer, il pro- 
gramma sviluppato con tanta fatica po- 
trebbe non funzionare come vi aspetta- 
te! 

Rifiutatevi di lavorare su computer 
vecchi, come i primitivi sistemi CP'M. 
C/64, C/128, anche se in configurazione 
"da parata per un semplice motivo: se 
HI potenziale cliente non è in grado di 
acquistare, per lavoro, un computer re- 
almente professionale, è molto prob- 
abile che debba limitare drasticamente 
anche la cifra necessaria per la vostra 
consulenza. 

Se. invece, il cliente ritiene necessario 
cambiar computer, o acquistarne uno 
più al passo con i tempi, non lasciatevi 
prendere dalla tentazione di farcì sopra 
la cresta, magari mettendovi d’accordo 
con un negoziante: vi squalifichereste di 
colpo, senza rimedio, per una manciata 
di biglietti da diecimila. Anzi, chiedete al 
cliente di segnalarvi un fornitore di sua 
fiducia e fate in modo da fargli risparmia- 
re, per quanto possibile, suirhardware. 
Ciò significa che potete evitare di far 
acquistare uno schermo a colori, e rela 
ti va scheda grafica, se il lavoro da svol- 
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gere sarà prevalentemente sulla Triade 
[Word processor / Desk Top Publishing, 
Data Base, Spreadsheet): una scheda 
Hercules in bianco e nero è molto più 
indicata per un uso intensivo dell'elabo- 
ratore; accontentatevi di una memoria 
da 1 megabyte {pretendete l'espansione 
di più mega nel caso di DTP, si opera più 
velocemente): pochi programmi neces- 
sitano di una memoria di maggiori di- 
mensioni che, in moltissimi casi, non 
verrebbe sfruttata appieno: per ciò che 
riguarda i drive, non scendete al di sotto 
di 40 mega {per l'hard disk) e fate mon- 
tare un drive da 3.5 ed uno da 5.25. non 
necessariamente ad alta capacità, per 
quarto, ormai, i prezzi non siano molto 
distanti tra loro. 

i! cop recesso re matematico lasciatelo 
perdere a meno che, ovviamente, non 
dobbiate impostare un programma com- 
merciale che lo “riconosca" e ne faccia 
buon uso. 

Nel risparmiare, però, non esagerate: 
se vi chiedono di installare un computer 
per usarlo esclusivamente come word 
processor, un sistema basato su un 
8088 1 8086 potrebbe andare piu che 
bene. Ma un elaboratore AT, basato 
su di un 80286 , ormai poco più caro 
di un XT, sarà utile nel caso vi vengano 
affidate, in un prossimo futuro, consulen- 
ze più impegnative: l'accettazione della 
proposta di un AT vi consentirà di sco^ 
prire. inoltre, se il potenziale cliente ten- 
de. o meno. al... risparmio. Un computer 


80386, ovviamente, impedirà l'avanzata 
precoce dell'obsolescenza e vi permet- 
terà, in seguito, dì proporre pacchetti 
applicativi che su un semplice 80286 
nor> potrebbero girare. 

Il mouse deve esserci, e deve essere 
di ottima qualità. 

Per la stampante non sparate subito 
l'acquisto di una laser; non sapete anco- 
ra come sceglierla, altrimenti non legge- 
reste questo articolati }. 

Scartate immediatamente le stampan- 
ti a sfera o a margherita: nel caso di 
riproduzione di grafici vi trovereste in 
difficoltà; una stampante a 9 aghi vi per- 
metterà di tenere basso il vostro preven- 
tivo e potrà essere sempre utilizzata co- 
me stampante "secondaria' 1 ', quando de - 
ciderete che è giunto il momento di far 
acquistare anche una laser. 

4 - Il coraggio. Se siete alla prima 
esperienza, non perdetevi d'animo. Un 
po di sfrontatezza è preferibile alla re- 
missività; ricordate sempre che il vostro 
potenziale Cliente non capisce un tubo 
di computers oppure non ha il tempo di 
occuparsene; altrimenti non chiedereb- 
be aiuto: ha bisogno di qualcuno che 
possa risolvere i suoi problemi; perchè 
non dovreste esser proprio voi? Se siete 
capitati al momentogiusto, quindi, datevi 
da fare e fate valere le vostre competen- 
ze. 

Cercate, magari, di mettervi d’accordo 
con alcuni rivenditori di computers. Que- 
sti. di solito, non hanno assolutamente il 



tempo di offrire altri servizi se non la 
vendita. L'offerta da installazione, quindi, 
potrebbe essere un occasione valida per 
aumentare il “prestigio’ 1 del punto vendi- 
ta (per il negoziante) e di realizzare qual- 
che liretta extra (per voi). 

Non chiedete mai una cifra inferiore 
alle cinquantamila lire per la prima instal- 
lazione di un computer: con questo in- 
tendo il puro e semplice collegamento di 
monitor, computer, stampante; la for- 
mattazione dell'hard disk, la creazione di 
una subdirectory in cui sistemare lutti i 
file del Dos (e quelli consigliati dal fabbri- 
cante) la stesura di un mini file-batch in 
cui. oltre alia comparsa del vostro nome 
cognome indirizzo e telefono, venga ca- 
ricato automaticamente il file che ricono- 
sce la tastiera ed, eventualmente, la 
scheda grafica adoperata. Non dimenti- 
cate di "regalare 1 ' un mini word proces- 
sor di pubblico dominio (che voi cono- 
scete benissimo, ma che sia privo di 
istruzioni o t possibilmente, con istruzioni 
in tedesco) ed approfittatene per verifi- 
care il corretto funzionamento delia 
stampante. 

Se il Cliente ha anche acquistato un 
pacchetto applicativo, installatelo, e non 
dimenticate di proporre un vostro mini- 
corso di quattro / sei ore a non meno di 
30mila l'ora. 

Se, infine, avete giochìni simpatici e 
programmi van di intrattenimento, rega- 
lateli con noncuranza (non più di un di* 
sch etto , però ) m a sotto I i ne ate co n vìgo re 
il fatto che il regalo è un extra dovuto alla 
vostra innata generosità: avrete tutto da 
g u ad ag ard- 
itine. regalate anche un virus* scan 
e mettete in guardia il Cliente {che ormai 
sarà anche diventato un ottimo amico) 
dai pericoli di infezioni. 

Cercate, prima di salutarlo (e di incas- 
sare il denaro, per carità) di capire di 
quali future consulenze può aver biso- 
gno. 

Accennate con serietà , ma con discre- 
zione. alle vostre tariffe orane: eviterete 
di farvi scroccare, gratis, informazioni 
"volanti", magari telefoniche, anche se 
queste sono limitate ai programmi che 
avrete regalato. 

La competenza, non dimenticatelo 
mai. deve essere remunerata: se rega- 
late troppo, anche se per pura gentilezza 
o calcolata promozione' 1 , fa gente pen- 
serà che non valete un granché; e vi 
tratterà di conseguenza... 
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18 - UN JOY DA... ACCAREZZARE 

L 'inconveniente più seccante, per gli smanettoni dei videogames, è certamente la breve vita dei joystick 
elettromeccanici, Questi, anche se robusti e costruiti con molta cura, spesso non resistono alle notevoli 
so Mediazioni cui sono sottoposti, per non parlare della "fatica" che richiedono per i frequentissimi spostamenti. 
La proposta della costruzione di un Joy "a sfioramento" dovrebbe non solo eliminare dei tutto il pericolo di 
rotture ma, soprattutto, rendere velocissimi gli spostamenti dei personaggi dei games. 


21 - MARE MOSSO SULLO SCHERMO 

A ncora una variazione sul tema della manipolazione del Raster Register. Stavolta viene interessato un 
messaggio, che appare sulla prima riga in aito dello schermo; a seconda dei parametri impostati, il 
messaggio stesso apparirà fluttuante, permettendo di aggiungere quel tocco di novità sempre gradito nella 
personalizzazione di propri programmi, specie duranta la comparsa di menu di scelta. 


18 - A CACCIA DI SET E DI SPRITE 

L a sprotezione di un videogioco presenta sempre un certo qual fascino. Chi, possedendo un C/64, dispone 
di un tasto dì Reset, è in grado di interrompere (elaborazione di un programma e di ricopiarlo, su supporto 
magnetico, in molti modi diversi. Ma che cosa si può fare se, invece di limitarsi ad una pura e semplice azione 
di ’ k p^ccofa’ , pirateria, si desidera utilizzare in propri programmi sprite e set di caratteri rìdefìniti? La risposta è 
illustrata in dettaglio e si basa su una tecnica dì "ricerca", e di copia, degli oggetti informatici che interessano. 


30 - MIMI GRAFICA PER IL C-128 

I n effetti i due brevi listati di grafica sono validi non solo sul C/128 ma anche sul C/l 8 e Plus-4, nonostante 
questi due ultimi modelli siano scomparsi dalla circolazione ormai da molto tempo. I programmi consentono 
di elaborare numerose schermate grafiche ricorrendo intensivamente ad un algoritmo di cui si parlò tempo fa 
sulla nostra rivista. 
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Il principale 
difetto di un 
joystick è 
costituito 

dalla 

presenza di 

elementi 

meccanici 


UN JOY DA... 
ACCAREZZARE 


E’ sufficiente sfiorare i "bottoni" del semplice apparecchio 
per simulare i movimenti di un comune joy elettromeccanico. 
I vantaggi? Elevata velocità di movimento; 
ma non è tutto oro ciò che luccica 


df Giuseppe 8 I santi 


I l joystick che presentiamo è del tipo sensor, 
applicazione diffusissima nel campo dell'elettro- 
nica, hobbistica etc. Praticamente si avvale del 
contatto epidermico (niente di erotico), per azio- 
nare un componente, nel nostro caso un transi- 
stor. Non si può certo pretendere la superveìotità, 
ma te prestazioni sono abbastanza soddisfacenti, 
tenuto confo della estrema semplicità circuitale. Si 
possono realizzare altri joysticks, basati su circuiti 
simili, ricorrendo a soluzioni elettroniche diverse: 
uso di CMOS t aggiunta di altri transistor per au- 
mentare l'affidabilità. Il risultato potrebbe portare 


ad un "aggeggio" forse più rapido, ma non parti- 
colarmente gradito a chi ool saldatore ha poca 
dimestichezza; si aggiunga, poi, la necessità di 
inserire componete passivi (condensatoli, resi- 
stenze), Cièche presentiamo, ad ogni buon con 
to, rappresenta di certo una base di partenza per 
soluzioni più ardite. 

Lo schema elettrico 

L o schema elettrico si riferisce a cinque dar- 
lington NPN tipo BC517, componente pra- 
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AVVERTENZE 

(.‘apparecchio descritto in queste pagine deve 
esser realizzato esclusivamente da chi è real- 
mente in grado di effettuare connessioni elettri- 
che ed elettroniche (in particolare, digitali) con la 
massima competenza possibile; in ogni caso è 
consigliabile la verifica del funzionamento poma 
di effettuare collegamenti con computer o suoi 
accessori. 

La Systems Editoriale e l'autore dei progetto 
pubblicato, pertanto, declinano ogni responsabi- 
lità da danni che dovessero eventualmente veri- 
ficarsi, anche a causa di enrori di stampa, di 
impaginai ione e di progettazione hardware o 
software. 


ticamente identico ad un transistor "vulgaris", 
con la differenza che all'interno vi sono due 
transistore (che non pagherete al prezzo di 
uno,.). 

Si possono utilizzare anche dei normali tran- 
sistor tipo NPNo PNP (recuperandoli, magari, 
da apparati in disuso), collegando, in questo 
caso, il coi lettore al posto dell'emettitore. 

Il darlington relativo ad una funzione dei joy- 
stick è collegato al corrispondente piedino della 
porta controller: pin 1. 2, 3. 4 (per le quattro 
direzioni); 6 (pulsante di sparo); massa, colle- 
gata al pìn 8. 

Affinchè una funzione dei joystick venga atti- 
vata, basta modificare uno dei primi cinque Bit 
del registro corrispondente alla porta, pratica- 
mente, resecando (azzerando il bit, brutalmen- 


te cortocircuitando a massa), il pin in questione, 
E' questo il compito svolto dai pulsanti contenuti 
in un normale joystick elettromeccanico. 

Nel nostro caso, invece, il darlington si com- 
porta come un pulsante elettronico, che viene 
azionato non da una pressione, bensì dal con- 
tatto del dìto(ne). 

Osservando il semplice schema, noterete 
che la base dei darlington è connessa con un 
sensore che ha la funzione di "captare' 1 impulsi 
parassiti dovuti alla corrente alternata, 

Quando il sensore non è sfiorato, il darlington 
non conduce; al contrario, grazie alla piccola 
tensione presente sulla base, si commuta nello 
stato di conduzione allorché si producono pa- 
rassiti elettrici, toccando il sensore. 

Nello schema, tra collettore e massa di T5, è 
inserito un condensatore elettrolitico da luF 
(tratteggiato) che, se insento. migliora (in parte) 
gli spostamenti, rendendoli più morbidi. 
Ovviamente di condensatori occorrerà mon- 
tarne altri quattro: uno per ogni darlington, nella 
stessa configurazione. 

Con quest'ultima variante, però, sarà neces- 
sario collegare il joystick dopo il caricamento 
del programma che ne richiede l utilizzo. 
L'assorbimento (corrente di riposo) dei tran- 
si stors è di pochi mitliampere e non dovrebbe 
pregiudicare il funzionamento del computer. 
Alla porta controller, infatti, si possono preie^ 
vare max 50 mA (caso del C/64). 

Si potrebbe, inoltre, inserire una resistenza di 
circa 330 Kohm (tra base e massa) per aumen- 
tare la sensibilità; si potrebbero, addirittura, in- 


li progetto è 
molto 


alla portata 
dei 

principianti 
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mnMHAAMI 


/ più esperti 
potranno 
apportare 
migliorie 
circuitali 


serire dei led (che ovviamente non servono a 
nulla, ma fanno effetto..) Jl tutto a discapito della 
semplicità. 

Almeno nella realizzazione del prototipo, 
quindi, conviene attenersi alla configurazione 
pubblicata, con fa quale i risultati sono accetta- 
bili. 

I "transistor 1 ' sono montati su una basetta 
forata per circuiti sperimentali* sostituibile con 
un qualsiasi supporto isolante (anche il carto- 
ne). Per quanto concerne i sensori, sono state 
scelte delle normali puntine da disegno che, 
preventivamente stagnate, non rischiano di os- 
sidarsi. 

Come sensori si potrebbero usare giacchette 
di metallo, reperibili nelle cassette magnetiche 
in disuso. La scelta è vasta, e lo è anche per la 
custodia; nelle foto di queste pagine il circuito 
risulta inserito nel contenitore plastico di una 
comune musicassetta. Qualunque sarà il tipo di 
sensore che adotterete (purché metallico), do- 
vrete forare la plastica del contenitore. 

A tale scopo sarà sufficiente appoggiare sullo 
stesso la punta metallica di un chiodo e riscal- 
darla con il saldatore. Attraverso i fori passeran- 
no i fili da saldare sulle puntine, che poi fisserete 
con mastice adesivo; la superficie dei sensori 
va pulita con alcool dai residui delle saldature. 

In alcuni casi i sensori sono tanto sensibili in 
particolari circostanze (vicinanza di lampade, 
conduttori, resistenza del corpo, etc.) che basta 
avvicinare il dito (senza toccarli}, per abilitarli, 


In altri casi, invece, sarete costretti ad umet- 
tarvi le dita affinchè si creino gli impulsi "paras- 
siti". 

In ogni caso conviene lasciare, tra i sensori, 
una certa distanza (1/2 cm.) in modo che la 
"presenza" del dito non sia avvertita contempo- 
raneamente da due elementi. 

Si possono realizzare I sensori incidendoli su 
di una basetta di bakeiite per circuiti stampati, 
dandogli la forma che vi aggrada. 

I sensori si possono fissare prima, saldando 
i fili dopo, a patto di usare un saldatore di bassa 
potenza. 

Per collegare la basetta al connettore, si con- 
sigliadi usare piattina a sei conduttori, preferen- 
dola al cavo, in quanto più flessibile, pratica e 
reperibile. 

La corrispondenza fra i contatti del con nettore 
giochi, e le funzioni dei sensori, è riportata nello 
schema elettrico (1 = alto; 2= basso; 3 = sinistra; 
4 = destra: 6 = fuoco; 8 - massa). 

II funzionamento dello joy è garantito, ma 
subordinato al giocatore, 'captatore" di paras 
siti dovuti alla corrente alternata, e quindi alle 
sue condizioni fisiologiche (resistenza suedi* 
ciale della pelle). 

Può risultare un valido test per la parassita- 
si... 

Se proprio ca tenete, personalizzate ii joy con 
le vostre impronte digitali, premendo fortemen- 
te, con l'indice, la puntina bagnata di stagno 
fuso, ben caldo.,. 
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MARE MOSSO 
SULLO SCHERMO! 

E’ sufficiente manipolare i vettori di Interrupt 
per realizzare simpatici effetti utili nella presentazione 

di vostri programmi 

di Filippo Bruno 


C hi traffica spesso con dischetti copiati avrà 
sicuramente osservato, magari a bocca 
aperta, gli innumerevoli effetti spettacolari con i 
quali i pirati condiscono le loro presentazioni. 

Uno tra i più appariscenti è sicuramente il 
movimento ondulatorio di una o più righe di 
schermo (un effetto simile si trovava anche 
nella presentazione di un dischetto della Sy- 
stems). 

Il programma J.m. proposto in queste pagine 
genera proprio questo effetto, pur se limitata- 
mente alla prima riga dello schermo. 

Esso è da considerarsi puramente esemplifi- 
cativo della tecnica adottata, in quanto la gestio- 
ne di più righe (facile dopo che si è capito il 
meccanismo) comporterebbe raggiunta di una 
maggiore mole di dati da inserire nelle tabelle 
usate. 

Ai più smanettoni, come al solito, il compito di 
modificare a piacimento la routine. 

□ □ 

Vecchie conoscenze 

I l programma riprende abbondantemente 
quello di Lorenzo Emilitri del numero 58 di 
C.C.C. (articolo 'Tutti I tempi del video") e 
manipola la tabella dei ritardi riguardo alle linee 
che vede il V!C. 

I! programma, che gira in interrupt, è compo- 
sto da due routines distinte, corrispondenti ad 
altrettanti scatti video da parte del ras ter. 

Intatti il programma non ta altro che mettere 
gli otto dati (uno per ciascuna riga dei cursore) 
nel registro $001 6 di scroti orizzontale; in segui* 
to genera uno scatto nella riga 250 dello scher- 
mo, che. essendo l'ultima, non interferisce sul 
corretto funzionamento dello schermo. 


Quando viene richiamato i interrupt, se il si- 
stema sì accorge che lo scatto verificatosi è 
quello in basso allo schermo, trasferisce 8 dati 
dall'area valori (lunga 208 dati) in quella (lunga 
8) che viene letta nella prima routine; subito 
dopo viene ripristinato lo scatto alla riga supe- 
riore- 

li byte chiamato Swìtch (nel disassemblato di 
queste pagine), ossia interruttore, è utilizzato 
per rallentare la velocità delle onde, in quanto 
costringe a scrivere per due volte consecutive 
gli stessi 8 dati; sostituendo, infatti, la locazione 
$F8 del controllo prima dell'istruzione Assembly 
BNE. posta all inizio della seconda routine, con 
un altro byte non vitale per il sistema operativo 
(come ad esempio $F7), noterete un raddoppio 
della velocità. 

Inoltre, confrontando la tabella dei tempi usa- 
ta nel programma. noterete che il primo valore 
è 1 e non 6. 

Questo perchè il programma richiede tempo 
(cioè cicli macchina) per controllare se la richie- 
sta di IRQ deve esser considerata valida per il 
primo oppure per il secondo scatto. 

in verità il byte di ritardo dovrebbe valere 0,5, 
ma non essendo possibile (operiamo in p, sem- 
plìce” linguaggio macchinai) dovremo accon- 
tentarci di qualche leggero sfarfallio nella parte 
destra del video, comunque accettabile. 



Ancóra una 
manipolazione 
delt’lnterrupt; 
digitare per 
credere! 
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100 rem *»****»*****••«**•**«■»**»#* 

110 rem * ondulafont by f .bruno soft ! * 

150 rem * * 

130 rem * * 

140 rem * Col 1990 06039570 * 

150 rem ******************************** 

160 : 

170 forl-49152 to 49203: rem ScGOa-^SceBS incluso 
160 reati a:G-c+a:poke i^jnext 

190 if c<> 19519 then pr 1 nt 'Errore nei data! 11 : stop 
200 c-0:for i -49409 to 49616: rem Sc000->Sc0d0 
210 re ad a : c^c+a : poke i,a:next 

220 if c<> 42320 thon print "Errore nei data dell'area valori I 11 : stop 
230 c-0:For i -4961 7 to 49624: rem Scldl->Sc0d8 
240 read a:c-c+e:poke i,a:next 

2S0 if e<> 57 then print "Sferrare nei data dell'area tempi! ”:Stop 
260 print "^jer attivare digitare : sys 49152" 

270 end 

280 rem ******************************** 

290 rem *per salvare la routine diretta* 

300 rem *mente in $c000-SelB3 e poterla* 

310 rem *cosi * caricare istantaneamente* 

320 rem *con load 1 ondulaFont-49152 * * 0, 1* 

330 rem *digitare : run 370 * 

340 rem *nb; viene anche salvata a parte* 

350 rem *la tabella con i valori usati.* 

360 rem ***«*•***•****•**«•**«*«•*« 

370 print "a" : print" inserire un disco con almeno 3 blocchi" 

300 print ; print * liberi . pai premere un tasto," 

390 pokel98, 0: waitl98, 1 : pokelSB , 0 

400 F*- "ondulafont" : 1 -0 ; h-132 : x 1-491 SE : x2-49203 : gosub440 
410 f S- "ondulef ont , tab” : 1-0: h-1^3: xl-49400; xE-49024: gosub440 
420 print ; print" Fatto , " : end 
430 r eiH“ 1 *■ * * ■** — *** 

440 openlS.0,15/40” 

450 open8 , 0 , B t f $+ " , p , w " 

460 print#B, chriCl ) ; chrsch) j 
470 fori-xl to x£ 

400 read a : printttB, chrSCal ; : next : rem attenzione al punto e virgola! 

490 c 1 os ©0 : inputtlS, a r aS,b r c: print: pr inta, a® ,b,c : print#15, "10" : closelS : return 

S00 rem * — — — 

510 da tal 20, 169,45,165,192,141,20,3,142,21,3, 162,0,142, 14,220 
520 data!34 , 249 „ 232 , 142,26,208,169,250, 141 , 19,200,173,17,200,41 , 127 
530 data!41 I 17,209, 169,200,162,193, 133,261,134,252,08,90,169, 1 , 141 
540 data25 , 200 , 173 , 10,208,201,224,176,40,162,0,109,249,192,166,209 
560 datal93 , 136 . 208 , 853 ,141.22, 208 , 234 , 234 , 232 , 224 , 0 , 209 , 237 , 169 , 200 
560 da t a 141 , 22 , 200 ,169, 250 , 141 .10, 208 , 165 1 849 ,73,255,133, 249 ,76,198 
570 data254 , 165 , 249 , 200 ,23,24,165,251,105,0,201, 208 , 200 ,2,169,0 
500 datai 33, 251, 160 ,0,177, 251, 153,246.192,136,200,246,169,50,141,18 
530 data206 ,76,49, 234 

600 rem-- — * 

610 rem- dati dall'area valori scroll- 
620 rem — — — - — 

630 data0 , 201 » 200 , 200 , 200 , 200 , 200 , 200 , 200 , 202 ,201, 200 , 200 , 200 , 200 , 200 
640 data 200 , 203 , 202 , 201 , 200 , 200 , 200 , 200 , 200 , 204 , 203 , 202 , 201 , £00 , 200 , 200 
650 dataS00 , 205 , 204 , 203 , 202 , 201 , 200 , 200 , 200 , 206 , 205 , 204 , 203 , 202 , 201 , 200 
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660 data200 . 507 , 506 , 505 , 504 , 503, 505 . 501 , 500 . 507 , 507 , 506 , 50S , 504 , 503 , 505 
670 dataSBl , 507 , 507 , 507 , 506 , 505 , 504 , 503 , 505 , 507 , 507 , 507 , 507 , 506 , 505 , 504 
660 data503, 507 , 507 , 507 , 507 , 507 , 506 . 505 , 504 , 507 , 207 , 507 , 507 , 507 , 507 , 506 
690 dat a505 , 507 , 507 , 507 , 507 , 507 , 507 , 507 , 506 , 206 , 207 , 207 , 507 , 207 , 207 , 207 
700 dataS07 . 205 , 506 , 507 , 207 , 507 , 207 , 507 , 207 , 504 . 205 , 206 , 207 , 207 , 207 , 207 
710 data507 , 503 , 504 , 505 , 506 , 507 , 507 , 207 , 507 , 202 , 203 , 204 , 205 , 506 , 207 , 207 
750 da ta507 ,201,202, 203 , 204 , 205 , 206 , 207 , 207 ,200,201, 202 , 203 , 204 , 205 ,206 
730 da ta207 , 200 . 200 , 201 , 202 . 203 , 204 . 205 , 206 , 200 , 200 , 200 , 201 , 202 , 203 , 204 
740 da ta205, 200 ,200, 200, 200, 201 ,202, 283,204,200,200,200,200,200,201 ,202 
750 da ta203 , 500 , 200 , 200 , 200 , 200 , 200 , 201 , 202 , 200 . 500 , 500 , 500 , 500 , 500 , 500 , 501 

760 rara 

770 rem- dati dai tempi di ritardo - 

790 rara 

790 datai ,0,8, 6, 8, 8,0, 6 
000 end 

ready . 


1 

: • caratteri ondulatori sulle * 


Idx 

#500 

legga e velcri 

:* prime riga dello 

schermo * 

loop 

Ida 

valori+1 „ x 

da mettere nel 



********** 


Xdy 

tempi f x 

registro di serali 

a reava 

-Sciati 


loopl 

dey 


e aspetta un 

tempi 

-Soldi 



bne 

loopl 

proporzionale 

scroi 1 

-SdtilB 



sta 

scroti 

ai cicli richiesti 

swìtch 

-SF9 



nop 


per evitare 

exit 

"feall 



rop 


sfarFallii 

valori 

-SctifB 



inx 




*-5c000 



cpx 

#508 


+ -a-a i*- 

— — — » *■§#> T5S..SSS j-a.sm. — i. — 



bno 

loop 



sei 

^dirotta 1 1 irq 


Ida 

#5c8 

rimette valore 


Ida #<atart 

1 a start 


sta 

scroi 1 

standard di scroi 1 


Idx #>start 



Ida 

tifa 

nuovo scatto 


sta S031H 



sta 

SdtilE 

in basso 


etx £0315 



Ida 

suiitch 

scambia il valore 


Idx #500 



oor 

•iff 

del registro 


stx Sdc0e 

; reset timer 


sta 

sui t eh 

interruttore 


stx siti i toh 

{azzera 


J«*p 

Sfebc 

esce 


Anx 

; 1 i nterruttore ’ 

« 




stx Sdtila 

; set itqs 

trasl 

Ida 

su i t eh 

se e 1 1 aspetta 


Ida #Sfa 

{scatto all'ultima 


bno 

esce 

un'altra chiamate 


sta SdtilB 

{riga visibile 


do 


aggiunge 8 al 


Ida Sdtill 

i reset rnsb restar 


Ida 

SFb 

puntatore 


and #17F 



ade 

#508 

se questo supera 


sta SdCll 



emp 

#5dti 

800 lo ripristina 


Ida IKsreava+Ptiti 

*, prepara i 


bne 

dopo 

.riazzerandolo 


Idx #>areava 

- puntatori 


Ida 

#500 

trasferisce dalla 


sta Sfh 

i per il trasferimento 

dopo 

sta 

5fb 

area valori 6 


stx Sfc 

{dai dati serali 


l.du 

•500 

dati mettendoli 


eli 


loop8 

Ida 

CSfb) 

da Sctif 9 a Sciati 


rts 

; esco 


sta 

valori » u 



— — 

— ■ 


dey 



start 

Ida #101 

{conferma irq 


bne 

loopS 



sta Sd019 


esce 

Ida 

#538 

rimette scatto alto 


Ida Sd018 

;e’ nella parte 


sta 

Sd018 



emp #Se0 

{ bassa? 


jmp 

exit 

asce 


bee trasì 

;si-> salta 


. end 
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A CACCIA DI SET 

E DI SPRITE 

Due programmi, rigorosamente in linguaggio macchina, utili 
per rintracciare i set di caratteri ridefiniti e gli sprite 
dei videogames preferiti; e ricopiarli a volontà ... 

di Filippo Bruno 


Q ualsiasi gioco serio fa uso di caratteri ride- 
ttiti che vengono utilizzati sia per cambia- 
re Ila grafìa dei caratteri da utilizzare nei mes- 
saggi (spesso si ricorre a due o più caratteri per 
formarne uno solo, in modo da renderlo più 
grande e appariscente), sia per disegnare i 
fondali, ossia la scenografia di un gioco. 

Spesso il fondale è in movimento e ! utilizzo 
di un font specifico semplifica le operazioni che 
il programmatore deve compiere; si pensi alla 
necessità di scrollare una bitmap a colori „„ 
Seguendo il procedimento descritto in queste 
pagine sarete in grado di sproteggere (e, maga- 
ri, salvare a parte) qualsiasi set di caratteri 
ridefinito da qualsiasi gioco, a patto di non con- 
fondere una bitmap o un blocco di sprites per 
un set e purché possediate il tasto di reset 


VIETATO Al MINORI 

E' probabile che i neo-utenti di computer non 
riescano a ben comprendere l'utilità della proce- 
dura software descritta nelle presenti pagine 
Questa è intatti destinata a coloro che sono già 
padroni delia principali tecniche di programma- 
zione e desiderano approfondire il modo in cui 
un elaboratore organizza ì vari dati all’interno 
delia memoria. 

Il programma, pertanto, rappresenta un invito ai 
lettori più esperti, soprattutto a coloro che, con- 
siderando il listato come una base di partenza, 
riescano a pervenire a procedure più interessan- 
ti e capaci, magari, di offrire applicazioni di più 
ampio respiro 

Se hai incominciato da poco, comunque, non 
scoraggiarli! 

Tutti coloro che, oggi, vantano una particolare 
competenza nel campo del l'informatica hanno 
iniziato con un banale Flint *Pippo p , 

Perchè non dovresti riuscire anche tu?... 


□a 

Allocando 

T rascrivete ii primo listato ir Basic (Show 
character set) ponendo la massima atten- 
zione alle linee contenenti i Data. 

Il programma sarà anche in grado di saivare, 
su disco, i valori del codice macchina contenuti 
nell'area compresa tra 832 e 904 ($0340, 
$0388) con il nome di Show-tira sf. *832. 

E' ora utile rinfrescarsi le idee su come il 
circuito VIC del C/64 gestisce i set di caratteri. 
Come tante altre cose (bitmap, sprites...) non 
possiamo allocare fonts dove ci pare, ma abbia- 
mo a disposizione zone già predisposte, che 
possono essere così localizzate da uno speci- 
fico puntatore (53272 - $0018), 

Ad esempio, le zone possibili (olire al banco 
di default, che il VIC "vede" all'accensione) 
possono essere quelle indicate in tabella. 

Non tutte le zone^ però, possono essere se- 
lezionate a piacere. Infatti da $0000 a $07F F c'è 
la cosiddetta pagina zero, contenente una mi- 
riade di puntatori vitali, l'area di schermo ed altri 
dati importanti, per non parlare del fatto che, 
dopo un reset, una buona parte dell'area stessa 
viene ripulita; ecco perchè il programma pre- 
sente a partire dalla locazione 832 non interfe- 
rirà con i dati del set da rintracciare, 

Se, poi, si seleziona la zona da $1000 a 
$1 7FF oppure da $1 800 a $1 FFF, il chip preleva 
i caratteri non dalla Ram, Pensi dai dati dei due 
set di default (maiuscolo e minuscolo) posti in 
Rom da $D00Q a SDFFF. 

Sorto rimaste da esplorare, quindi, l'area da 
$0800 a $QFFF (che si vtsualizza con Poke 
53272, 18} e quelle da $2000 a S3FFF, che si 
visualizzano inserendo, rispettivamente nel re- 
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gistro 53272 i valori riportati in tabella tramite 
una banale poke 53272, x (con x = 24, 26, 26 
oppure 30), 

Dopo aver caricato il gioco desiderato, (e, 
ovviamente, resettato), caricate il programma 
Show +trasf, -832 con la sintassi ,8,1 che avrete 
registrato in precedenza, digitando Run 320 
[vedi Rem da riga 260 a 300)* 

Esso consiste in due programmi, il primo dei 
quali equivale al Basic... 

For is0 lo 255: poke 1024 + t, F: next 

...che visualizza l'intero set di caratteri "attua* 
le" e parte con Sys 332. 


Dopo averlo lanciato, cambiate il contenuto di 
53272. 

Se individuate il set di caratteri cercato, ricor- 
date da quale locazione parte e in quale termina 
[tale valore deve essere aumentato di 1) e 
inserite, nel formato high byte i low byte, i due 
indirizzi nelle locazioni 43 / 44 e 45 / 46. 

Subito dopo (non digitate List o altri comandi, 
pena un possibile inchiodamento!) eseguite un 
normalissima,. 

Save "nome dei font", n, 1 

.♦.con n = 8 per salvarlo su disco oppure n = 
1 per salvarlo su nastro. 



100 
110 
1 20 
130 
140 
150 
160 
170 
100 
190 
800 
810 
880 
830 
840 
850 
850 
870 
8B0 
890 
300 
310 
380 
330 
340 
350 
350 
370 
360 
390 
400 
410 
480 
430 
440 
450 
450 
470 
480 


rem 

rem 

rem 

rem 

rem 


show character set 
+ trasferisca memoria 
Co) Filippo bruno soft 


Fori "038 to 804: rem S0340->$03BB incluso 
read a : c^c+a : poke i t a;next 

if c<> 10339 then print "Errore nBi datai"; stop 
print : print " per visualizzare il set digitare 
print: print” sys 638" 

print : print : print ” per trasferire la memoria da'* 
print : print" 5x000 a $Cx+8)000 in $B000/$3FfF” 
print: print" digitare : sys 848, x" 
end 


rem 


rem *per salvare la routine diretta* 
rem *mente in 50340-503BB e poterla* 
rem *cosi 1 caricare istantaneamente* 
rem *ccm load 1 show+trasf „ -838 ' , B , 1 * 
rem *digitare t run 380 * 

rem 

print "SI" : print "inserire un disco con almeno 1 blocco" 
print ; print ”1 ibero * poi premere un tasto," 
poke 198 , 0: utai t!98 , 1 : poke 198 , 0 
openlS, 6,15, "i0” 

□penB ,8,0, iJ sbou+tr asf . -838 , p , u ” 
print#B t cbrSC64) ; chr* C3> ; 
fori-838 to 904 

read a : print#0 , chrSCa > ; : next : rem attenzione al punto e virgolai 
closeS : input #15 , a p aS , b , c : print : grinta , a$ , b , c : print# 15 , ”i0" : dose 15 
print : print "Fatto* 11 : end 
rem- — * — — 

data 168 ,0,138, 157 , 0 , 4 , 838 , 806 , 843, 96 , 38 , 853 , 174 , 38 , 15B , 1B3 
data38, 130,3, 133, 858 , 838 , 838 p 38 , 130 t 3, 133 t 850 , 160 , 0 , 138 , 851 
datale©, 169,58, 133 ( 1, 138,848, 163, 38, 133 , 849 , 177, 851 ( 145,848,800 
da ta800 I 849, 830, 858, 830 ,849. 165,858,197,850,808,839, 163,55, 133, 1 
dataBB, 96, 130, 84 , 48 , 48 , 48 ,48, 96 
end 
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ata 

501 


i - show character set 

+ trasf* 


sty 

«FB 

; prepara puntatori 

S™ de 

5*000 a SC x+80000 in 5B000- 


Ida 


ì destinazione 

j - tc) 

Filippo bruno 

soft - roma- 


sta 

5F9 


n 

— 



loop! 

Ida 

CSfb 1 , y 

; esegue i 1 


*-50340 



ata 

CSFB3 ,y 

; trasferimento 


Idx 

#500 

; riempie lo schermo 


iny 



loop 

tx® 




bne 

loop! 



sta 

$ 0400 , x 

; con i codici in x 


ine 

5Fe 

i incrementa la 


inx 


; da 0 a BBS 


ine 

5f 9 

; parte bassa 


boa 

loop 



Ida 

Ifc 

ve se e 1 * a 5Fa 


rts 


; esce 


emp 

Sfa 

; deduce che ha 


jsr 

5asFd 

i. controlla virgola 


bne 

loop! 

; Finito „ 


jsr 


; parametro in x 


Ida 

#537 

; ripristina rom su ram 


J*r 

rotate 

j 1 isti in msb 


ata 

501 



sts 

5Fc 

; lo mette nel 


eli 




ime 


; puntatore 


rts 


; esce 


inx 



rotate 

txa 


; acc-x 


jsr 

rotate 

; msb-msb + B 


rol 


i msb-lsb 


sta 

Sfa 

-lo mette nel 


rol 




ldy 

#500 

; puntatore di controllo 


r- I 




sty 

5Fb 



rol 




sei 




rts 


; torna 


Ida 

#534 

\ set rem sotto rom 


i end 



Digitate con 
attenzione 
le linee 
Data , pena il 
blocco del 
computer 


Se, ad esempio, avete rintracciato il set nel* 

( area da $?8QG a S2FFF (controllate con Poke 
53272, 26 che sia quello giusto) per salvarlo 
occorre che digitiate: 

Poke 43,0: Poke44 s 40: Poke 45,0: Poke 46,8 

Da rotare che i valori presenti dopo la virgola 
devono essere in decimale ed occorre, quindi, 
trasformare gli indirizzi eventualmente rintrac- 
ciati in notazione esadeciamale. Infatti a $28 
corrisponde 40; $2F (+1) = $30 = 48. Quando, 
poi, aggiungete ^ a$2FFF (cioè $3000) il valore 
decimale da inserire nella locazione 46 sarà 0 
e non 255 (=$FF), 

Per farla breve, l'indirizzo finale (già incre- 
mentato di uno) corrisponde all'indirizzo iniziale 
del successivo set di caratteri, 

E se non viene visualizzato nessun set signi* 
ficatlvo? 

Allora vuoi dire che i dati si trovano in un altro 
banco di memoria (ve ne sono 4), Per non esser 
costretti a spostare font, cambiare banco, me- 
moria video, puntatori sprites, eccetera, il se- 
condo programma in Im, che parte da 842 
($034 A), provvede a spostare una qualsiasi 
zona lunga 8192 bytes (tra quelle possibili) 
nell'area da $2000 a $3FFF. 

Per trasferire, ad esempio, l’area compresa 
tra $4000 è $5FFF in $2000 f $3FFF, basta 
digitare Sys 842, 4, in cui 4 è il primo numero 
dell'Indirizzo iniziale. 

il programma provvede anche a manipolare 
la locazione 1 per "vedere" te Ram poste sotto 
la Rom e sotto l’Interprete basic, proprio per 
"scovare" qualsiasi font. 

In seguito potrete salvare il set come descritto 
prima. Per evitare numerosi tentativi potete su- 
bito, al momento del reset, stabilire se il set è 
nel banco di default o se occorre fare dei trasfe- 
rimenti. 


Se, infatti, quando lo schermo si restringe 
appaiono caratteri sensa senso, ma con ia gra- 
fìa del Basic, allora il set è nel banco di defauit, 
altrimenti no. 

Ciò avviene perchè, al momento del restrin- 
gimento del video, la CPU riprìstina il valore 21 
in 53272 ma "dimentica" di ripristinare subito il 
banco di default! 

Suggerimenti utili: per selezionare il modo 
multicolor digitare Poke 53270, 216 ed inserire 
i due registri colore supplementari in 53282 e 
53283. Con colori del cursore tra 0 e 7 si otten- 
gono caratteri standard; con i colori tra 8 e 1 5 si 
hanno caratteri in multicolor. Se x = 24 si può 
selezionare x - 26 semplicemente premendo, 
contemporaneamente, i tasti Shift e Commodo- 
re. praticamente passando al minuscolo; stessa 
cosa per passare da x = 28 a x - 30. 

Se vi accorgete che un’immagine o un testo, 
visualizzati con Sys 832, si interrompe a metà 
schermo (ossia in corrispondenza dei carattere 
255 di un set, con x = z) e riprende con x = z + 
2. allora quella è una bitmap, perchè il raster 
non può effettuare una interruzione a metà 
schermo orizzontalmente. 

□ □ 

* 

Eccezioni 

N on è tutto Basic ciò che sembra: nel gioco 
Manlac Mansìon, infatti, il set dei testi non 
è il set standard minuscolo, ma è uno simile, 
abilmente manipolato; al carattere "a" T ad 
esempio, corrisponde "p"; ad H s" la virgola 
eccetera. 

11 programmatore del gioco, quindi, è ricorso 
a tale strattagemma per impedire I individuazio- 
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100 rem m*m*m*+**+++**+***+***#**#+**+*+ 

110 rem * show sprites allocati tra * 

120 rem * $£000 & 13Fff * 

140 rem * by Filippo bruno soft * 

15® rem ******************************* 

1B0 i 

176 Fori "49 155 to 49533: rem Sc000->$cl03 incluso 
100 read a:c-c+a:poke i , a : next 

190 if c<> 49654 then print "barrare nei date !": stop 
£00 print "S” : print “per attivare digitare : sys 49155" 

510 print : print : print * print " FI “ scorre avanti gli sprites" 

550 print: print" F3 — scorre indietro gli sprites" 

530 print r print ,J f5 - accende o spegna il multicolor” 

540 print: print" f7 - torna in basic'* 

550 end 

560 rem ****************************** 

570 rem *per salvare la routine diretta* 

500 rem *mente in $c000-$clB3 e poterla* 

500 rem *cosi * caricare istantaneamente* 

300 rem *con lcad’sbow mobs-40155 * , 8, 1 * 

310 rem *digitare : run 330 * 

350 rem m+++*+++++9++*+m++++++++rnm+m++++ 

330 print "3” : print M inserire un disco con almeno £ blocchi" 

340 print : print "liberi . poi premer© un tasto," 

350 pokelBB, 0: wfìit 190 , 1 : pokel98, 0 
360 openl5,0 , 15, "10” 

370 opsnB, 0, B, "show mobs-40155 , p , kj” 

360 print#8, chr$C0) ; chr$C 195) ; 

390 fori-49155 to 43539 

400 read a : print#©, chrStal i : next ; rem attenzione al punto e virgolai 
410 closaB : input #15 , a , a$ , b , c : print : pr iota , a$ , b p c : print #15 , "10 " 2 dose 15 
4£0 print : print "fatto end 
430 rem- * — 

440 data 163, 147 , 35, 510, £55, 165,0,169, 15, 157,30,508,505, 500,550, 165, 17 
450 data 189, 93, 193 , 157 , £55, £07 , 505 , 500 , £47 , 142 , 32, 200 , 142 , 33 , 508 , 142 
460 datale, £06, 145,58, 500, 169,5, 141,37,500,169,5,141,30,500, 160 
470 data555 , 141 , 53 , 500 ,141,59, 508 ,141,51, 500 , 169 , 158 , 1 33 , 549 , 165 , 0 
400 datal69 t 36 , 133, 550 , 35, 67 , 133, 165,6,35,67,193, 165,4,160,40 
430 datal33, 550 ,35, 67, 193, 165, 6, 35,67, 193, 169,40,141 , 109,5,141 
500 data553, 6, 160,52, 141 ,110,5,141,6,7, 169,56,141, 157,5, 141 
510 datalS, 7 , 169, 3, 141 , 136 , 5 , 141 ,54,7, 165,197 , £01 , 6 , 500 , 11 
550 datal73, 50 ,508, 73,555, 141 , £8,508,76,515, 195 , 501 , 3 , 50B , 51 , 169 
530 data0, 141 ,51 t 508 B 169 , 6 , 165 , 14 , 141 , 33 , 500 , 145 , 35 p £08 , 163 , 147 
540 da ta3E ,510 ,558, 98 ,501 ,4 ,508, 17, 54, 165 ,543, 105,0, 133,543,506 
550 data4, 169, 150, 133,549,75,76, £5B, 195,501 ,5,500,19,56, 165 ,£49 
S60 data£33,8, 133, 549, 201 , 1£7 , 18 , 4, 169, 540 , 133,549, 75,76,550, 195 
570 da talBS , 549 ,75,76, £58 ,195,160,50,165, 555 , 505 , 500 , 553 , 1 35 , £08 , 540 
5B0 data76, l£3, 135 , 165 t 0 , 165 , 549 , 157 , 548 , 7 , 535 , £54 , 0 , 540 , 5 , 530 
590 data249 t 76 , £30 , 195 , 169 , 50 , 133 , 550 ,104,133, £49,534 , 534 , £34,534 , 74 
600 data74 , 7£, 41 , £40 , £01 , 35, 540, 5 , 530,550, 165 , 0 , 35, 67 , 103 , 16£ 

610 datai® , 35,67, 133 , 165 , 15, 104 , 41 , 15 , 501 , 9 , 10 , B f 54 p 105 , 40 
650 data 133, £50,76, 54 , 193, 160, 1,517, 156, 193 , £40 , 4 , £00 , 76 , 40 ( 103 
630 datai 3£, £50, 76 ,54,193,35,67, 103 , 16£ , 14 , 530 p £5® . 3£ , 67 , 193 , 76 
640 data2l5, 195, 189,110, 193, 133,551 ,109,111, 193, 133, £S£, 165,4 , 169,0 
650 datai 60 , 165 , £5® , 1H5 ( £51 t 155 ,54,105,9, £05 , 500 , 544 I 36 ,36,79 , 107 
660 data79, 180,79,250,79,36, 159, 107,159, 100, 159,550, 153, 106,5,550 
670 dataB ,£54,6,110,5,107,5*251,6, 100,5,552,6,0,10.0, 12,0, 14 
600 end 

ready . 
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** 


j* vi sua li «a gli apri tea da * 
3 » $cfl0{5 a 53fFF * 

;• Cd Filippo bruno 1990 * 


* *»*#« 

p* ****** • *■< 


primo 

-5F3 


vie 

-Sd000 


video 

-3Fe 



•"5C000 



Ida #593 
Jsr 5FFd3 
ldx #500 

Ida #50f 

loop sta vic + 3B,x 
dex 

bne loop 
ldx ««11 

loppi Ida coDrd~l,K 
sta viC“l,x 
dex 

bne loopl 
stx sde?0 
stx 5d031 
stx vic+16 
stx vlc+39 
Ida #508 
sta vic+37 
Ida #505 
sta VÌC+3B 
Ida #SFf 
Sta vie+23 
sta vlc+89 
sta vic+31 
Ida #580 
sta primo 
ldx #500 
Ida #534 
sta video 
Jsr Pollar 
Ldx #302 
jsr bollar 
ldx *S04 
Ida #530 
sta video 
jsr dollar 
ldX #536 
Jsr dollar 
Ida #530 
sta $056d 
Sta 506 Fd 
Ida #534 
sta 1057G 
sta SB70G 
Ida #538 
Sta 5057F 
sta 3070F 
Ida #503 
Sta 50900 
ata 30718 


i -grande loop par il controllo 


; -delle pressione 

dei tasti F 

■ 

loooop 

Ida 

5c5 

; legge 197 


emp 

#506 

ì e J F5 ? 


bne 

dopoE! 

ì no-> salta 


Ida 

vic+ee 

i al-» inverte 


sor 

#5ff 

; bit del 


sta 

vic+ee 

; roultieclor 


Jrap 

pausa 

; esce 

dopo? 

emp 

#503 

; »' F7 7 


bne 

dopo 3 

i no- > sa ita 


Ida 

#500 

l spegno mobs 


sta 

vic+81 

? 


Ida 

#500 

i colori originali 


ldx 

#50e 

; del bordo 


sta 

VlC+33 

; e dello sfondo 



stx 

vle+32 

1 


Ida 

«593 

; print 


jer 

3FfdE 

; cftr*C147) 


rt» 


; esce in basic 

dopo 3 

CMp 

#504 

i e‘ fi 7 


bne 

dopoH 

j no -> salta 


eie 


l st-> aggiunga 


Ida 

primo 

B al valore 


ado 

#500 

; del primo 


sta 

primo 

; puntatore 


bne 

al tre! 

; se a ' 0 allora 


Ida 

#560 

; e' 1?B 


sta 

primo 

■ 

1 

altrei 

pha 


; salve 11 valore 


jmp 

urite 

; aggiorna 

dapo4 

emp 

#505 

; e " f 3 7 


bne 

ri peti 

i no^>salta 


sec 


; si sottrae 


Ida 

primo 

; B al valore 


sbe 

#506 

; del primo 


ata 

primo 

; puntatore 


emp 

#57f 

i se e ( <187 


bpl 

oltre? 

i e h 348 


Ida 

#5f0 

1 


sta 

primo 

+ 

> 

oltreS 

pha 


; salva 


Jmp 

urite 

j e aggiorna 

ripeti 

Ide 

primo 

s 


phe 


; salva ugualmente 


Jmp 

write 

; e aggiorna 

i 

pausa 

ldu 

#S3a 

; pausa per 

loop 9 

ldx 

#5ff 

; distinguere 

loopS 

dex 


l bene i mobs 


bne 

locp& 

; (il lm a' 


dtìy 


' troppo veloce) > 


bne 

locp9 

1 


jmp 

loooop 

; chiuda il ciclo 

P 

urite 

ldx 

#500 

■ aggiorna 1 

1 oop3 

Ida 

primo 

j vettori 


sta 

507F0, x 

1 C8B40-> 80471 


lnx 




cpx 

#508 

| 


beq 

oltre 

* 

i 


ine 

primo 

i 


jmp 

lsop3 

i 

oltre 

Ida 

#53? 

i aggiorna i 


sta 

video 

i primi £ bgtes 


pia 


i dopo 11 5 


sta 

primo 

: controllando 


Isr 


; prima li ftsb 


Isr 


i dei primo 


pha 


; valore» poi 


end 

#5F0 

i il isb 


emp 

#580 

h 


beq 

dopo 

» 


Ine 

video 

« 

dopo 

ldx 

#500 

+ 

f 


jsr 

dollar 

ì 


ldx 

«50a 

* 


jsr 

dollar 

i 


ldx 

#30c 

V 


pia 


i 


and 

#50 f 

* 

1 


emp 

#506 

£ se Isb e 1 <10 


bpl 

abedef 

; vi aggioga 


eie 


; 48 (vedi tabella 


adc 

#530 

; codici videe 


sta 

video 

; sul manuale! 


jmp 

uri tei 

s 

abcdsf 

ldy 

#501 

; se lsb e* una lettera 

loop4 

emp 

numeri (U 

; lo trova 


beq 

dopai 

; e ottiene 


iny 


; il codice video 


Jmp 

loop4 

i io u 

dopai 

stg 

video 

1 


jmp 

wr i tei 

5 


print 

cbr5£147J 

colortì-'lB 


logge le 
coordinate 
dalla tabella 

bordo e sfondo 
neri 

X>E55 regi star 
a mult, spenti 
colori par 

flHjltlCOlQr 


accende tutti 
i moba a li 
espande 

primo valore"! SS 
C ->50000 ! 
dispone i 3 
C 524-5 > 


; dispone gli 0 
- C 530—0 1 


d 1 spone ì 
0 , 4 ( 0 , c 
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CAMPUS 64 


ujr 1 tei 

JQF 

dot lar 

; scriva il primo 

Ida 

m 



Idx 

#5«Jb 

j valor# #espra 

loop? tsy 




ine 

video 

; e il primo +1 

ida 

video 

+ 


jar 

dai lar 

; sotto 

sta 




jinp 

pausa 

; asefl 

tga 



! 

dlollar 

Ida 

tabell ,x 

; legga le coordinata 

LriLi 

adc 




sta 

«Fb 

; dallo schermo 

da* 




Ida 

t abel 1+1 , x 

; dove depositare 

bina 

loope 



sta 

SFc 

; a intervalli 

rta 


i 


ldx 

,fW4 

l di e spazi 





per t volte 
il codice video 
{ Sfa ) 


coord * byte 36 f 79 , 107 , 79 1 100 , 79 , £50 , 79* 36* 159 , 107 , 159 , 180 , 159* £50 * 159 
tabe 1 1 . byte S6a * 5 ( Sfa p B f Sf e , 6 , SBe , 5 , SBb , 5 * Sf b * B * $Gc , 5 , Sf c , 6 
numeri ,bute 0*10,0*18,0*14 
♦ end 


ne dei testi analizzando il disco, settore per 
settore. 

Basterà trasferire, con Sys 842, 14, la zona 
$EQOO / $FFFF in $2000 / S3FFF, salvarla (è 
lunga 9 blocchi) nelf'area riservata ai caratteri 
minuscoli, tn seguito bisognerà utilizzare un 
disk monitor con il set cifrato (occorre sapere i 
comandi del monitor a memoria!) per leggere, 
in maniera molto più comprensibile, tutti i testi 
presenti nel gioco. 


Inizio 

Fine 

X 


$0000 

$07FF 

16 


$0800 

$0FFF 

18 


$1000 

$1 7FF 

21 


$1B00 

$1FFF 

23 


$2000 

$27FF 

24 


$2800 

$2FFF 

26 


$3000 

$37FF 

28 


$3800 

$3FFF 

30 



Tabella 

Valori da digitare neffa locazione 53272 
per attivare i vari set di caratteri 

A caccia di mobs 

L a tecnica utilizzata per impadronirsi di set di 
caratteri ridefiniti può essere adottata anche 
per la ricerca dì sprites e per il loro salvataggio 
Per ottenere ciò copiate il secondo program- 
ma Basic (Show sprites) facendo sempre mot- 
ta attenzione alle linee contenenti le istruzioni 
Data, 

Il listato carica nella memoria (e vi consiglia- 
mo di salvare anche il Im puro su disco con 


Run 330) a partire da 49152 ($C000) un pro- 
gramma in Lm. che permette di esplorare 128 
sprites per volta, non a caso proprio quelli allo- 
cati da $2000 a $4000 (escluso), così da utiliz- 
zare la routine di trasferimento (Sys 842, x) 
utilizzata precedentemente. 

E* anche possìbile selezionare il modo multi- 
color. 

Purtroppo la sua lunghezza, superiore a 192 
bytes, non ha consentito di allocarlo nell'area 
compresa tra $0340 a $0400. 

Per esplorare tutte le zone possibili, quindi, 
occorrerà, dopo aver resettato il gioco che inte- 
ressa: 

1) caricare il programma ' , Show+trast.-832"; 
caricare il programma Show mobs-49152". 
lanciarlo con Sys 49152 ed esplorare la zona; 

2) trasferire in 842 la zona da $0000 a $1FFF 
in $2000 / S3FFF ed esplorarla; 

3) trasferire a mano a mano le altre aree di 
8192 bytes in $2000 tranne quella da $CQGG a 
$DFFF, perchè in parte contiene il programma 
esploratore; 

4) ricaricare il gioco da cui si vogliono estrarre 
gli sprites^ resettare, caricare il programma in 
832 e trasferire Subito la zona $C00Q / SDFFF 
con Sys 842* 12; quindi caricare il programma 
in $C00Q ed esplorare la zona. 

Per salvare i dati dei mobs fa tecnica è iden- 
tica a quella utilizzata per salvare i dati dei set 
ridefiniti, alterando cioè i puntatori di inizio e fine 
basic 43 / 44 e 45 / 46 con l'inizio e la fine (più 
uno) deìlarea interessata. 

E 1 bene sottofinare che il Macroassembler, 
incontrando if codice LSR (che effettua la divi- 
sione per due tra s fan do i bit di un posto a 
destra), non riconosce tale istruzione, benché 
valida per l’Assembiy "ufficiale " del 8510; pos- 
sono quindi verificarsi sorprese nell'esaminare 
il codice oggetto generato daf Macroassembler. 


Alcuni 
programmi 
Assemblatori 
possono 
presentare 
problemi in 
fase di 
compilazione 
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AUTOCAD, SCRIVILO 

IN BASIC 

II C/64 dotato di emulatore Gw-Basic, 
oppure un computer 

Ms- Dos compatibile, possono "supportare" un mini-autocad 
per la rappresentazione di figure geometriche 


I l listato che proponiamo è un altro 
esempio di comesi possano far funzio- 
nare programmi identici sia sul C/64 do- 
tato di emulatore Gw-Basic che sul più 
potente linguaggio originale degli elabo- 
ratori Ms-Dos, 

f I Microcad" {cosi è denominato il lista- 
to di queste pagine] funziona infatti 
indistintamente sulle due macchine; a 
patto che, naturalmente, entrambe siano 
dotate dell interprete Gw- Basic, Come 
avrete già capito dal nome, MicroCad è 
un programma che serve per disegnare 
dato che emula perfettamente, in ogni 
particolare, la versione 10.0 di Autocad, 
che normalmente gira su Ms-Dos 386 
con 4 MB dii memoria e coprocessore 
matematico.,, (magari). 

Scherzi a parte, MicroCad si propone, 
come d altronde tutti i listati di CCC, di 
essere un programma didattico; di cose 
da imparare, anche guardandolo super- 
ficialmente, ve ne sono una miriade. Po- 
trete, ad esempio, dare uno sguardo alla 
gestione dei files sequenziali, alla grafi- 
ca, alla gestione dì tabelle , ma soprattut- 
to potrete imparare a conoscere meglio 
Il buon vecchio Gw-Basic che, pur giran- 
do anche sull'ormai modesto C/64, per- 
mette di avvicinarsi a! mondo Ms-Dos, 

Come gira Microcad 

D escriveremo, ora, le funzioni del pro- 
gramma e, in seguito, il funziona- 
mento del listato. MicroCad, una volta 
digitato e fatto partire, propone il se- 
guente Menu; 


di Giancarlo Mariani 


1} Carica disegno 

2) Salva disegno 

3) Vedi/Modifica composizione disegno 

4) Inserisci composizione disegno 

5) Vedi grafica disegno 

6) Cancella disegno 

7) Fine MìcroCad 

Ovviamente, ammesso che sia la pri- 
ma volta che facciamo 'girare" Micro- 
Cad, dovrà essere scelta l'opzione 4, 
ossia l'inserimento del disegno. Pre- 
mendo il tasto 4, pertanto, MicroCad pro- 
pone un nuovo menu: 

1 ) Linee 

2) Rettangoli 

3) Cerchi 

4) Ritorno ai menu principale 

Inutile dire Ohe dovremo scegliere tra 
linee, rettangoli oppure cerchi, tramite i 
tasti 1, 2 o 3 seguiti da Return Se sce^ 
gliamo linee o rettangoli verranno chie- 
sti, in fase di input, quattro valori: XI , Y1 , 
X2, Y2, 

Nel caso siano state selezionate te 
linee, te variabili XI e Y1 rappresente- 
ranno le coordinate dì partenza, mentre 
X2, Y2 quelle di "arrivo" delia linea stes- 
sa. 

Per i rettangoli invece, XI e Yi sono 
le coordinate dell'angolo in alto a sini- 
stra, mentre X2 ed Y2 sono quelle del- 
l'angolo in basso a destra. 

Nel caso dei cerchi {o meglio cìrcon* 
ferenze). i numeri chiesti in input saran- 
no sempre 4, ma questa volta chiamati 


X, Y (coordinate del centro), R (raggio) 
e Aspetto, che indica il "rapporto" che 
desideriamo tra X e Y; ricordiamo, infatti, 
che nella pagina grafica il numero dei 
punti in orizzontale non è uguale a quello 
in verticale. 

L'accorgimento può servire per pro- 
durre artificiosamente cerchi "schiaccia- 
ti" o "allungati" (quindi ellissi); su un 
video del formato 320 x 200 il rapporto 
deve valere circa S/6 per produrre cerchi 
(quasi) perfetti. 

Microcad chiederà i quattro valori per 
la prima linea (rettangolo o cerchio), 
quindi per la seconda, per la terza e così 
via fino ad un massimo dì 50 "elemen- 
ti" grafici, 

I valori numerici vanno inseriti separati 
da virgole (ad esempio 1 0, 20, 30, 40) e, 
per terminare (Inserimento, sarà suffi- 
ciente digitare * TJT (asterisco seguito da 
3 virgole) e premere Return, 

Digitando si ritornerà al menu di 
scelta tra linee, rettangoli e cerchi e quin- 
di si potrà decidere se continuare ad 
inserire astri elementi oppure tornare al 
menu principale. 


Copialo per telefono 

Anche i listati presenti in queste pagine posso- 
no esse? tirali giù per me^o dal modem; se, 
ovviamente, ne possedete uno. 

La procedura per collegarsi con la nostra ban- 
ca dati (attiva 24 ore su 24} è riportata Su altra 
parte della rivista. 
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H "vero” Autocad 

A utocad è un potentissimo programma per effettuare disegni su elaboratori 
MS'Dos compatibili, usato professionalmente da progettisti, ingegneri e 
disegnatori tecnici, li programma possiede un'infinità di funzioni, tramite Je quali 
è possibile fare su di un disegno praticamente ciò che si vuole: rotazioni 3D f 
zoom, sovrapposizioni, ingrandimenti, riduzioni e tante altre funzioni (c h è chi 
giura dì averlo visto riprodurre dei falsi di Picasso ,.). 

AutoCad consente di trattare i disegni in modo realmente professionale: 
quando registra un disegno su disco, non memorizza II disegno cosi come 
appare su video (cioè la schermata grafica), ma le istruzioni per comporlo, vaie 
a dire l'intera sequenza di istruzioni tipo "Linee", "Cerchi" 1 , "Punti", e tutte le altre 
che servono per la riproduzione del disegno. 

In pratica ciò che viene registrato da AutoCad è un vero e proprio programma 
che, al momento della rifattura, viene interpretato ed eseguito dai Cad (Com- 
puter Aided Design = Disegno supportato da computer). 

Quelli che hanno visto In azione AuloCad originale si saranno senz’altro resi 
conto che quando viene caricato un disegno, lo si vede proprio composto linea 
per linea, punto per punto meno che non si stia usando un Ms-Dos 366 con 
33 Mhz di clock,..) 

Tenendo conto di questa caratteristica è stato Sviluppato Micro Cad che, 
come detto prima, è un programma puramente didattico, ma si presta ad 
ampliamenti e modifiche a non finire: chissà che un giorno un lettore di CCC 
non diventi famoso per aver sviluppato la versione 15,0 di AutoCad partendo 
dal listato di queste pagine,., 

MicroCad permette di disegnare linee, rettangoli e cerchi, quindi di memoriz- 
zare le istruzioni in una specie dì database, da modificare a piacimento, da 
registrare o ricaricare da disco. 


Continuando l'inserimento, questo 
continuerà a partire dairelemento suc- 
cessivo airuitimo inserito. 

Le matrici di Microcad 

I i programma si basa sull’elaborazione 
di tre matrici : 

Li (1 „ 50, 0 ,. 3) che contiene i dati 
relativi alle linee. 

He (1 „ 50, 0 3) che si riferisce ai 

rettangoli. 

Ce (1 50. 0 ,. 3) che contiene ì 

cerchi. 

In pratica: Li (X, 0) conterrà la coordi- 
nata XI dei segmento X-esimo, Li (X, 1) 
conterrà Y1 , Li (X, 2) conterrà X2 mentre 
Li (X, 3) conterrà Y2 (il valore X indica di 
quale linea stiamo parlando). Questo va- 
le anche per ì rettangoli, cambiando ov- 
viamente il nome dell'array in Re. Per i 
cerchi, Ce (X f 0) contiene X, Ce {X t 1) 
contiene Y, Ce (X, 2) contiene R e Ce (X, 
3) contiene l'aspetto deila circonferenza 
X-esima, 

Per ognuna delle matrici esiste un 
puntatore (PI per le linee, Pr per i ret- 
tangoli e Pc per i cerchi) relativo al nu- 


mero di elementi inseriti nefl'array sino a 
quel momento. La routine di input non 
fa altro che richiedere i quattro numeri 
componenti ['elemento del disegno [XI r 
Y1 , X2, Y2 per lìnee e rettangoli, X, Y, R, 
Asp per ì cerchi) e quindi inserirli negli 


In effetti è necessario un altro array di 
"appoggio", chiamato Te, anch'esso di- 
mensionato a 50 x 3, 

Questo per evitare di scrivere tre rou 
tines distìnte per ilnput deile linee, dei 
rettangoli e dei cerchi. 

I numeri a mano a mano digitali, infatti, 
verranno sempre inseriti nell array tem- 
poraneo; in seguito, a seconda del tipo 
di figura prescelta, Te verrà travasato in 
Li, Re oppure Ce. 

MicroCad non esegue ii controllo dei 
valori digitati, che quindi andranno man- 
tenuti entro i limiti dall utente (0 „ 31 9 per 
le coordinate X e 0 199 per le Y), 

Inoltre, non viene fatto alcun controllo 
sul numero degli elementi inseriti, e se si 
inseriscono più di 50 elementi, il pro- 
gramma si blocca fornendo un messag- 
gio di errore. 

Per disegnare un punto sarà suffi- 
ciente selezionare, dal menu, "Linee" e 
quindi inserire la coordinata X2 uguale a 
XI e Y2 uguale a Y1 . 

Esemplo di punto al centro dello 
schermo : 

16Q t 100 r 160, 100, 

Una volta completata la nostra opera 
d’arte, converrà salvarla su disco sfrut- 
tando l opzione 2 del menu principale. 
Richiamando "salva disegno", MicroCad 
proporrà il menu di scelta: 

0) Tutto 
1} Linee 
2} Rettangoli 
3) Cerchi 
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Scegliendo 0 si salva l'infero disegno, 
mentre una scelta compresa tra 1 e 3 
consente di salvare solo una parte di 
esso, appunto come indicato. Prima del 
salvataggio viene chiesto il nome del 
disegno da salvare, che verrà salvato in 
tre files differenti; ' f nomeJln" per Se linee, 
"nome-ret' 1 per 3 rettangoli e "nome.cer" 
per i cerchi. A fine salvataggio, MicroCad 
ritorna al menu precedentemente propo- 
sto. 

Registrare i disegni 

I l disegno viene salvato tramite semplici 
files sequenziali che, come si vede dal 
listato, richiedono la semplice elabora- 
zione delle istruzioni Open, Print# s do- 
se In ciascuna linea del file vengono 
registrati, separati da virgole r i valori che 
compongono l'elemento del disegno. 
Nella prima riga del file viene registra- 
ta un'intestazione che contiene, oltre al 
tipo dt elemento registrato in quel file, 
anche il nome del disegno stesso. Que- 
sti files sono "ASCII standard" e possono 
quindi essere tranquillamente 'Visti" tra- 
mite Il comando H Type'“ del dos (ed an- 
che dell'emulatore Ms-Dos del C/64). 

Me consegue che è possibile creare 
figure servendosi di un banale word 
processor (o di un editor, altrettanto 
banale) in grado di registare files in for- 
mato Ascii "puro''. 

La procedura di salvataggio è sempli- 
cissima: viene eseguito un ciclo Fon., 
Nexl da 1 al numero di elementi conte- 
nuti in ciascuna matrice; il valore termi- 
nale, lo ricordiamo, è presente nelle va- 
riabili PI, Pr, e Pc; vengono quindi salvati 
i quattro valori, che compongono l'ele- 
mento, su ogni riga del file, 

MicroCad non esegue controlli di erro- 
re su disco; si suppone che. prima di 
eseguire la manovra di salvataggio, nel 
drive sia stato inserito un dischetto for- 
mattato e con spazio libero sufficiente 
per contenere i vari files. Inoltre bisogna 
stare attenti ne li assegnare il nome al 
disegno. Questo deve essere composto 
unicamente da caratteri accettati dal 
DOS o dal C/64 come nomi dei files. Se 
si inserisce il nome di un disegno già 
presente su disco, quest’ultimo verrà 
brutalmente cancellato, e quindi sovra- 
scritto dal nuovo disegno. 

A questo punto, ossia dopo aver inse- 
rito e salvato il disegno, potremo vedere 
il risultato nella pagina grafica sceglien 


jr 



do l'opzione 5 dal menu principale ("Vedi 
grafica disegno"). 

Dopo l'attivazione della pagina grafica 
vengono disegnate dapprima le linee, 
poi i rettangoli ed infine i cerchi. Alla 
fine, la pressione di un tasto ci riporterà 
al menu principale. 

Per quanto riguarda l'array delle linee 
(numerate da 1 al puntatore PI) ognuna 
di esse viene disegnata con un'istruzio- 
ne del tipo: 

LINE (X T, Y1)j(X2 i Y2) t 1 

♦ Jn cui l'ultimo parametro (1 ) rappre- 
senta il colore. 

Nel listato, a causa dei parametri ne 
cessar!, l'istruzione diventa; 

UNE (U (K, 0), Lì (K 1)) - (Li (K 2), Lì (K t 

3)) t 1 

Stessa cosa per i rettangoli, che sono 
disegnati sempre tramite l'istruzione Li- 
ne con opzione "B" (se non ricordate 
come si usano le istruzioni Gw-Basic è il 
momento di dare un'occhiata al manua- 
le): 

LINE (Re (K Q), Re (K, 1)) - (Re (K 2), 
Re (K, 3)) t 1, B 

L'opzione "B" indica che la figura da 
disegnare non è una linea ma un rettan- 
golo (Box). 

Le circonferenze vengono disegnate 
per ultime, tramite; 

CIRCLE(X r Y), R, T, 0, 6.28, Aspetto 

Il numero 1 rappresenta il colore. 

Anche qui, a causa dei numerosi pa- 
rametri , l'istruzione diventa. . 

CIRCLE (Ce (K, 0J, Ce ( K . 1)), Ce (K t 2), 
U 0, 6.28, Ce (K, 3) 


ì parametri "0" e '6.28" indicano che il 
cerchio deve essere disegnato intera- 
mente, ossia da Q radianti a 2*pigreco 
radianti. 

Riducendo opportunamente il valore 
6,28 è possibile disegnare archi di cer- 
chio (- suggerimento per eventuale mo- 
difica). 

Alia fine si aspetta la pressione di un 
tasto che rimette lo schermo in modo 
testo. 

La routine di disegno non esegue al- 
cun controllo sui parametri inseriti negli 
array; questi dovranno essere inseriti 
correttamente dall'utente, pena qualche 
segnalazione di errore tipo Allegai fun- 
ctìon cali" o simili. 

Come correggere 

I l nostro capolavoro, però, potrebbe 
non piacerci, oppure la presenza di 
qualche errore ci può costringere ad ef- 
fettuare le dovute correzioni. 

Viene quindi in aiuto la provvidenziale 
opzione "Vedi/Modifica composizione 
disegno 1 '\ richiamata da menu principale 
tramite r! tasto 3. 

Effettuata la scelta dell elemento da 
correggere (tra linee, rettangoli o cerchi), 
i array corrispondente all'elemento pre- 
scelto viene visualizzato su video in un 
modo simile a quello dei tabelloni elettro- 
nici. Gii elementi del disegno vengono 
visualizzati 15 per volta, per problemi di 
spazio sul video. Sulle ultime due righe 
compariranno alcune opzioni : 
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1} Prossimi 15 

2) Modifica 

3) Cancella 

4) Vedi disegno 

5) Ritorna al menu di modifica 

Premendo i potranno essere visualiz- 
zati i successivi 15 elementi dellarray. 

Con 2 è possibile modificare uno degli 
elementi inseriti nell'array. MicroCad 
chiede, in questo caso, il numero dell’e- 
lemento da modificare, che ovviamente 
deve essere compreso tra 1 ed il numero 
di elementi già inseriti. 

Una volta inserito l'indice, il disegno 
viene nuovamente riproposto in grafica, 
con l’elemento scelto che lampeggia 
sullo schermo, 

Premendo un tasto la visualizzazione 
grafica termina e MicroCad ripropone gli 
elementi dell array chiedendo di inserire 
i nuova parametri per l’elemento da mo- 
dificare. 

Se decidiamo di lasciare inalterati i 
precedenti parametri (perchè, ad esem- 
pio, ci siamo sbagliati ad indicare l’ele- 
mento) sarà sufficiente inserire la solita 
sequenza e premere Return; altri- 
menti dovremo inserire i nuovi valori, 
separati da virgole. 

Premendo 3 (Cancella) si potrà can- 
cellare un elemento dellarray. Anche in 
questo caso verrà chiesto il numero del- 
l'elemento da cancellare, il disegno ver* 
rà visualizzato in grafica con ( elemento 
prescelto che lampeggia. 

Terminata la visualizzazione grafica 
potremo premere ’T' per cancellare ef- 
fettivamente l'elemento oppure ’Q" per 
non cancellarlo e tornare al menu prece- 
dente. 

Premendo 4 (visualizza disegno) Mi- 
croCad visualizzerà il disegno presente 
in memoria. 

Questa opzione è equivalente all'op- 
zione "Vedi grafica disegno" del menu 
principale. 

Premendo 5 torneremo al menu "Ve- 
di/Modifica composizione disegno". 

La parte più interessante della modifi- 
ca e della cancellazione di un elemento 
del disegno, è quella che consente di 
farlo lampeggiare. Dapprima viene dise- 
gnato l'elemento (con le istruzioni viste 
prima) con il colore 1, poi si aspetta un 
certo lasso di tempo e quindi s\ f disegna 
lo stesso elemento con si colore 0 (e 
quindi lo si cancella); il ciclo ricomincia 
fino alla pressione di un tasto. 


Per il resto, non c'è niente di difficile. 
L'àrray contenente i parametri del dise- 
gno viene visualizzato tramite semplici 
Print ed una brevissima routine di for- 
mattazione che consente di stampare 
numeri incolonnati correttamente. 

Per modificare un elemento vengono 
richiesti in Input i numeri componenti 
l'elemento e quindi sostituiti a quelli vec- 
chi presenti nel l'arra y. 

Per cancellarlo, invece, vengono 
"spostati indietro" di una posizione, nel- 
l'array, tutti gli elementi successivi a 
quello prescelto, mentre il puntatore ah 
l array (Pi, Pr o Po, a seconda dei casi) 
viene decrementato di 1, Neanche in 


questa fase vengono controllati gii inse- 
rimenti, ed in particolare le coordinate 
degli elementi del disegno. Bisogna 
quindi fare attenzione a ciò che viene 
inserito. 

L opzione 6 da menu principale (Can- 
cella disegno) permette di cancellare 
r intero disegno, oppure tutte le linee, 
tutti i rettangoli o tutti i cerchi. Il solito 
menu viene proposto: 

0) Tutto 

1) Linee 

2) Rettangoli 

3) Cerchi 

4) Ritorna ai menu principale 


Note per la digitazione del listato: 

1) Su Ms-Dos o compatibili : 

- Caricare Gw-Basic 

- Digitare e salvare il listato 

- Farlo partire 

Note: 

- Nel listato sono utilizzati nomi di variabili lunghi due soli caratteri allo scopo 
di mantenere la compatibilità con il Gw-Basìc del C/64; Il "vero" Gw-Basic ne 
potrebbe accettare molti di più. 

- MicroCad è stato sviluppato con scheda grafica CGA, e produce esatta* 
mente la stessa schermata dei C/64. Utilizzando altre schede grafiche (EGA. 
Hercules, ecc.) i risultati potrebbero cambiare per ciò che riguarda fa dimensio- 
ne dei disegni e l'aspetto delle circo nferenze. 

2) Su C/64: 

- Caricare l'emulatore Gw-Basic 

■ Digitare e quindi salvare il listato 

- Farlo partire 

Note: 

- L'istruzione Key Off, sul C/64 diventa Keyoff 

- L'istruzione Width 40, necessaria per portare lo schermo dell’Ms-Dos a 40 
colonne, non va digitata sul C/64 (pena un Syntax error). 

- Le istruzioni dei tipo Print # e Input# del vero Gw-Basic, sul C/64 diventano 
Print# e Input# (cancelletto attaccato all 'istruzione Print o Input, senza spazio 
Intermedio); Print non può essere abbreviato con il simbolo de! punto interro- 
gativo (?). 

- Per una strana gestione della grafica sul C/64 (dipendente datl’hardware) 
alcune linee verticali potrebbero non vedersi (specialmente quelle con coordi- 
nate orizzontali pari), quindi bisogna regolare le coordinale di conseguenza. 

- Il e/64 è circa 10 volte più tento (soprattutto in grafica e nei caricamenti 
da disco) nell'esecuzione del programma rispetto ad un XT compatibile; non 
aspettatevi miracoli, soprattutto nel caso dì disegni complessi, 

il listato potrebbe anche essere digitato prima su C/64 e poi, tramite collega- 
mento via... satellite RS-232, essere trasferito su un Ms-Dos compatibile. 
Ovviamente dò vale solo per chi possiede sia te due macchine sia l'interfaccia 
di comunicazione RS-232 che permette di coilegarte (vedi CCC n, 49 per ì 
dettagli sul collegamento). 
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Dovremo semplicemente inserire il 
numero corrispondente all'operazione 
desiderata e premere return, MicroCad 
farà if resto. 

Per cancellare tutto il disegno, Micro- 
Cad esegue un istruzione Run , che quim 
di cancella tutte le variabili e fa ripartire 
il programma. Scegliendo le opzioni da 
1 a 3, Vengono azzerati solamente i 
puntatori degli array PI, Pr o Po, 

Non viene richiesta conferma alla can- 
cellazione: usare con cautela! 

Infine, l’opzione h Carica Disegno™ da 
menu principale, permette di caricare da 
disco un disegno precedentemente sal- 
vato con "Salva*. 

Viene qui proposto !o stesso menu di 
"Salva Disegno" (vedi sopra) e con la 
scelta delle opzioni ci si comporta allo 
stesso modo, 

Viene quindi richiesto il nome del dise- 
gno da caricare. Sui video, durante il 
caricamento, verrà visualizzato il tipo di 
elemento che si sta caricando (Linee, 
Rettangoli o Cerchi), A fine caricamento, 
MicroCad tornerà al menu precedente. 

Per caricare in memoria un disegno 
viene utilizzata l'istruzione "parallela 11 a 
Print#, cioè Input#. In pratica, vengono 
aperti i files "nome.lirT (linee), "no- 
me, ret" (rettangoli) e "nome.cef (cer- 


chi) e, tramite un ciclo While Not Eof .. 
Wend, vengono caricati gii elementi ed 
inseriti nel corrispondente array, fino alla 
fine del file. I puntatori degli array vengo- 
no quindi aggiornati al corretto numero 
di elementi caricati. 

Come per l'opzione "Salva", anche qui 
non viene effettuato alcun controllo sul 
nome del disegno e sulla presenza, o 


meno, del dischetto nel drive, oppure se 
il numero di elementi caricati supera 50. 
Inoltre, se il file prescelto non è presente 
su disco, MicroCad si "inchioderà" con 
un messaggio del tipo "File Not Found". 

L'ultima opzione del menu principale è 
la numero 7: Fine MicroCad, Questa fa 
terminare il programma e tornare in am- 
biente Gw-Basic. 
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Questo articolo è il primo di una lunga serie destinata a 
tutti coloro che hanno deciso di passare al linguaggio più 
diffuso e più portabile tra quelli presenti nel mondo 
dell' informatica. Particolarmente adatto ai possessori di 
Personal Computer Ibm compatibili ma grazie allo 
standard raggiunto per il C, indicato anche per Amiga e 
C64, il C a tut l’oggi rappresenta il linguaggio del futuro 

L'autore di questa serie è Giancarlo Mariani, già noto ai 
lettori di Commodore Computer Club per la realizzazione di 
progetti altamente impegnativi quali l’ emulatore Ms-Dos e 
Gw-Basic, ampiamente utilizzato sulle pagine di questa 
rivista, e l'emulatore Turbo Pascal, entrambi per C64 


Il programma proposto esegue le classiche quattro 
operazioni su due numeri, richiesti da tastiera, con 
una piccola aggiunta, ossia un controllo di divisione 
per zero, che. per esperienza tratta da numerosi anni 
di studio, sappiamo essere impossibile, 

□ n 

Ksiime del listato 

Esami marno ora passo-passo il programma scritto 
in C che chiameremo Operai!', confrontandolo 
con il corrispondente listato (iw-Rasic (che gira 
anche sul C/64 dotato del nostro emulatore!) chia- 
malo Operaz.Bas, 

Il lettore, pertanto, non deve tare altro che leggere 
il testo che segue, confrontandolo con i listati che 
compaiono in queste pagine. 

f* 

La prima riga del Listato in C contiene un carattere 
slash (barra) seguito da un asterisco (/*). 

I due segni marcano l'apertura di un commento; 
ciò significa che. da quel plinto in poi. il testo die 
eventualmente compare e considerato ininfluente ai 
fini del Tel abora z ione vera e propria, anche se si 
scrive più di una riga (nel listato sono presenti quat- 
tro righe di commento). 

La chiusura del commento viene effettuata con gli 
stessi caratteri del l'apertura, pur se posti al contrario: 
prima T asterisco e poi lo slash (*/). Il corrispondente 
in Basic, come sappiamo, si ottiene con V istruzione 


Rem, limitata ad una sola per ogni riga per ciascun 
commento. 

void maino 

In C il programma principale viene considerato 
come mia qualsiasi subroutine, e pertanto bisogna 
comun icare al linguaggio i I punto esatto in cui inizia 
il muin (^principale) con I 1 istruzione, appunto, 
main. Ledue parentesi tonde poste dopo l’istruzione 
indicano che, nel nostro caso specifico, ma in non ha 
argomenti: ricordiamo, infatti, che il C permette di 
passare" argomenti ad un programma richiamato da 
Ms-Dos; tale concetto sarà più chiaramente svilup- 
pato sui prossimi numeri della nostra pubblicazione. 

[/istruzione void, che troviamo prima di main, 
indica che il programma, o meglio la subroutine di 
nome main. non ha alcun valore "di ritorno". Il 
parametro void serve* in C, per differenziare le su- 
brettine dalle funzioni, clic, come vedremo in un 
prossimo futuro, presentano, al contrario, valori di 
ritorno. La parentesi graffa aperta ({). presente sul 
rigo successivo a quello che contiene l'istruzione 
main. apre" effettivamente il programma principa- 
le, e potrebbe essere ['equivalente di un B egira in 
Pascal. In Basic, come è noto, il ma in program non 
ha bisogno di essere dichiarato. 

? 

Le variabili 

Subito dopo la dichiarazione dd main. vi sono le 
dichiarazioni delle variabili, che quindi restano in- 
terne al main e visibili solo da esso e non da altre 
eventuali Mibroutincso funzioni. 

I n C . a d i ffc re n za del B a$ i c , è obbl iga torio d ic b i a- 
rare tutte le variabili usate nel programma, pena la 
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segnalazione di errore da parte del compilatore. Nel 
programma di queste pagine sono dichiarate V I e V2 
come variabili floating poini fin virgola mobile). 
Scelta come variabile intera e Ch come variabile 
strìnga di un solo carattere. Tale pignoleria contrasta 
con l'assoluta libertà offerta dal Basic, che non ob- 
bliga a dichiarare le variabili. 

L'interprete Basic, infatti, considerai ulte le varia- 
bili come floating poim, trarrne quelle che finiscono 
con il punto esclamativo (!) T che sono considerate 
intere, e quelle che finiscono con il segno del dollaro 
{$), le famose stringhe. 

Do 

Questa istruzione, e la consecutiva parentesi graf- 
fa aperta, segna V inizio di un ciclo che sarà chiuso, 
come vedremo m seguito, dall 'istruzione while. 

clrscr 

Semplicemente cancella to schermo. Le due pa- 
rentesi tonde indicano che l'istruzione non ha para- 
metri, ma sono obbligatorie, altrimenti C non esegue 
r istruzione. In Basic, requi valente di clr&crè CLS. 

Printf 

Lo scopo delle istruzioni prinif poste subito dopo 
clrscr è facilmente intuibile. E' l'equivalente del 
Frinì del Basic. In questo caso prìntf stampa il lesto 
contenuto tra le successive coppie di virgolette. Gli 
ultimi due caratteri (\n) impongono al compilatore 
dì andare a capo dopo aver stampalo il messaggio. 11 
carattere slash (\) posto in una qualsiasi posizione di 
una stringa, informa C che il carattere posto subito 
dopo deve esser considerato come carattere di con- 
trollo e non come "lesto” da stampare. 

Nel nostro caso, n corrisponde al carattere Àscii 
13 (ì tasti Ctrl ed n provocano, infatti, un ritorno 
carrello), e quindi la sequenza \n inserisce un Cr 
nella stringa. 

Il Basic, come sappiamo, va a capo automatica- 
mente dopo ogni istruzione Pririu a meno che non si 
metta il punto e virgola subito dopo, 

Scanf 

E' l 'istruzione equivalente all* Input del Basic, ma 
il suo uso è totalmente diverso. Ogni volta che si 
stampa o si legge una variabile (tramite prìntf o 
scanf), il compilatore C ha bisogno di essere infor- 
mato del tipo della variabile in esame. Il compito 
viene effettuato tramite caratteri di controllo posti 
nelle istruzioni di lettura odi stampa; nel nostro caso, 
%f e %f. Il segno di percentuale indica che il carat- 
tere posto subito dopo è un carattere di controllo di 
formato, che, nel caso specifico (f) è del tipo floating 
point. 

La stringa di tonnato %f* %f significa letteral- 
mente: leggi due valori del tipo floating point. sepa- 
rati da una virgola. 

Altri caratteri di controllo di formato sono d { in- 
tero K c (carattere), £ (stringa). 


À questo punto, ovviamente, dobbiamo dire al 
compilatore a quali variabili assegnare i valori nu- 
merici che introdurremo da tastiera durante l'elabo- 
razione del programma. Le variabili &VI e &V2 
completano, quindi, l'istruzione scanf e devono es- 
sere dello stesso tipo dichiaralo nella stringa di con- 
trollo (in questo caso floating point), altrimenti C 
potrebbe fornire risultati imprevedibili. 

Rimane da spiegare la presenza dei carattere et { & ) 
posto davanti ai nomi delle variabili. 

Il C. quando occorre assegnare un valore ad una 
qualsiasi variabile, ha bisogno, come riferimento \ 
non del nome della variabile ma del suo indirizzo in 
memoria, In pratica, con l'espressione &VI, &V2 
vengo no comunicati, all'istruzione scanf, gli indiriz- 
zi delle variabili V I e V2* in modo che C sappia dove 
trascrivere i valori introdotti. In pratica l'operatore 
& restituisce l'indirizzo della variabile stessa. 

In Basic, come sappiamo, la gestione delle varia- 
bili è totalmente automatizzata, net senso che un 
banale Input VI, V2 risolve rapidamente il proble- 
ma, 

Gotoxy 

E’ fequi valente di Locate del Basic; sposta il 
cursore alle coordinate indicate. 

Le successive cinque istruzioni prinlf preparano 
la maschera del menu. La successiva istruzione do 
(seguita da una parentesi graffa aperta come quella 
prima vista) segna l'apertura di un nuovo ciclo, che 
quindi resla interno al primo. La successiva scanf 
legge un numero intero (notare la stringa di formato 
*&d) e lo assegna alla variabile Scelta (parametro 
& Scelta), 

ir 

Subito dopo è presente un’istruzione if, che per- 
mette di stampare un messaggio di errore in caso di 
scelta errata. 

Le differenze, rispetto alla equivalerne IE del Ba- 
sic, sono le seguenti; 

- Le condizioni vanno obbligatoriamente poste tra 
parentesi, 

- Non bisogna inserire Then (come nel Basic) 
dopo le condizioni di if. 

- Gli operatori And e Or, noti nel Baste, sono 
sostituiti, in C, rispettivamente da && e |j; quésti 
ultimi due segni corrispondono al carattere Ascii 124 
e, se sul vostro computer Ms-Dos non è presente il 
tasto specifico, si possono visualizzare, appunto, 
tenendo premuto il tasto Alt mentre si pigiano in 
successione i tasti j, 2 e 4, Rilasciando il tasto Alt 
comparirà il segno |, 

L’ultimo ciclo do viene chiuso tramite while, che 
impone eventualmente la ripetizione del ciclo fino a 
che Scélta resta minore di 1 oppure maggiore di 4 
(Scelta errata). 

In Basic, come si può notare dai corrispondenti 
listati, l'elaborazione viene eseguita da un ciclo 

While*** Wend. 
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Perchè un compilatore 

Tutti i computer attualmente in circolazione* dalla più piccola calcolatrice tascabile al più complesso 
maxi computer, sono in grado di comprendere, direttamente, solo il linguaggio del loro processore, 
denominato linguaggio macchina firn,). Ciò significa, (come spiegato in quasi tutti i numeri diCC.C) 
che ogni processore contiene, al suo intento, una specie di interprete, di tipo hardware, che è in grado 
di capire una limitata serie di istruzioni, appunto il linguaggio macchina. 

Questo linguaggio, essendo compreso direttamente dal processore, risulta essere velocissimo. 

Lo svantaggio del Lm. è quello di essere poco chiaro e leggibile, e di dover convivere con parecchi 
numeri binari , esadecimali. locazioni di memoria, ccc. 

Per questa ragione il Lm. È poco digeribile, soprattutto dai principiami. 

Per ovviare al problema sono stati sviluppati numerosi linguaggi definiti ad alto livello, che consen- 
tono, con poche e chiare istruzioni, di fare dò che, in Lm, richiederebbe decine di righe di programma- 
zione. 

Ovviamente questi linguaggi non sono direttamente comprensibili dal microprocessore, ma occorre 
uno ‘'strumento 11 che altro non È se non un programma traduttore (compilatore od interprete) in grado di 

tradurne le istruzioni, impartite ad alto livello, in istruzioni l,m, (basso livello). 

La traduzione richiede, però, tempo aggiuntivo di elaborazione, per cut i linguaggi ad alto livello sono 
generalmente più lenti del Lm. 'puro". 

Recentemente un linguaggio ad alto livello ha avuto una larghissima diffusione grazie alt'implcmen- 
(azione su piccoli computer quali Amiga, Ms Dos e, sia pure in versione sensibilmente ridotta ed 
inefficace, sui Commodore 64. 

Il linguaggio in questione è l’ormai famoso C. 

C è un linguaggio compilato, ossia prima bisogna scrivere il programma sorgente con un qualsiasi 
editor di testi, e poi compilarlo prima di farlo girare. 

11 linguaggio unisce la semplicità della programmazione ad alto livello alla velocità di esecuzione, che 
si avvicina sensibilmente a quella tipica del Lm, ed in ogni caso è di molte volte superiore a quella di un 
corrispondente programma scritto in altri linguaggi interpreti, tra cui, ad esempio, il Buste. Spiegare te 
caratteristiche di un particolare linguaggio ad una persona che non lo conosce assolutamente non è cosa 
facile, per cui abbiamo preso la decisione di presentare un semplicissimo esempio di programma in C, 
confrontato con un medesimo programma scritto in Basic (che si suppone conosciuto da tutti.,.), in modo 
da Iniziare a comprendere le differenze sostanziali ira i due linguaggi e muovere i primi passi con il C. 


Le successive istruzioni tf determinano il tipo di 
operazione da compiere. 

Per queste ultime c*è da tener conto di alcune 
considerazioni: 

- Il doppio segno di uguale (--) posto in ogni 
istruzione if non è un errore di stampa, ma un’altra 
caratteristica di C. Il Cùcome il Pascal ma a differen- 
za del Basic, differenzia un assegnamento da un 
controllo. 

Ad esempio, in Basic per assegnare alla variabile 
A il valore 0 oppure per controllare che a sta uguale 
a I, dovremmo scrivere, rispettivamente... 

a = 0 

4 4 aC^-i 4 4- 

IF a = 1 

In C i due operatori vengono differenziati tra di 
loro, per cui la prima operazione viene indicata, 
come in Basic, con a = I). mentre la seconda diventa 
if(a==l l. Se, per errore, in C scrìviamo un’istruzio- 
ne del tipo if (a=ì), il compilatore non segnala 
errore, ma i risultati sono catastrofici per il nostro 
programma. C, infatti, considera 3 istruzione come 
un assegnamento; ne consegue che dapprima asse- 


gna alla variabile a il valore 1, e poi controlla che a 
sia diversa da 0. 

Questo è uno dei più frequenti (ed apparente me tire 
inspiegabili) errori nei programmi C scritti dai prin- 
cipianti (e non...). 

Le quattro istruzioni printf. poste dopo Ee altre! - 
tante if, eseguono e stampano il risultato delle ope- 
razioni. 

Anche primi', come visto prima per la scanf, quan- 
do deve stampare variabili ha bisogno del formato. 
In questo caso, dato che le variabili sono tutte fioa- 
tìtig point, il formato sarà sempre %f, 

Printf, comunque, a differenza di scarti non ri- 
chiede l'indirizzo della variabile, ma il valore della 
stessa, per cui scriveremo il nome della variabile 
senza il segno &, posto davanti. 

L ’ operatore punto esci amati vo + uguale (!=) posto 
nella penultima istruzione if è l'equivalente del "di- 
verso da” (<>) del Basic, In pratica. „ 

tf <V2 1=0) 

... significa: se V2 è diverso da 0. 

In Basic le istruzioni IF per svolgere i compiti 
appena esaminali, sono abbastanza simili alle corrì- 
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AMIGAMES 


ATOMIX 



L a Thalìon è una giovanissima sof- 
thouse tedesca e questo è il suo 
primo prodotto per Amiga, Un puzzle 
game originale, vagamente simile a Pi- 
patila ni a. 

□ □ 


fallito il completamento di un livello, si 
deve rìcomìnicare daccapo ogni volta. 
Procedendo, le molecole divertano 
sempre più complesse ed il campo di 
gioco più tortuoso. In effetti, si tratta di un 
programma che potrebbe insegnare 
qualche rudimento di chimica dei com- 
posti! 


E’ addirittura possibile 
imparare la chimica 
con questo gioco che 
richiede abilità 

Computer; Amiga inespanso 
Tipo: Àrcade Puzzle 
Gestione: Joystick 
Softhouse: Thalion 


La tecnica 


L a grafica è bidimensionale, molto co- 
lorata ma senza alcun preziosismo 
particolare. Lo scorrimento deile mole- 
cole è velocissimo, ma l'interfaccia con 
l'utente banafe. Si sarebbe potuto viva- 
cizzare con poco sforzo il campo dì gio- 
co, anche perchè la musichetta di sotto- 
fondo non è nulla di particolarmente ec- 
citante. 


□ □ 

Il voto 


I dea simpatica e, in parte, originale. La 
programmazione risulta scarna, ma la 
sufficienza è abbondantemente merita- 
ta. 6+. 


Il gioco 

1 1 gioco consiste in 30 livelli: in ciascuno 
Idi essi bisogna spostare adeguata- 
mente degli atomi per formare la mole- 
cola di una sostanza chimica. 

La prima è la semplicissima acqua, co- 
stituita da due atomi di idrogeno ai iati di 
un atomo dì ossigeno. 

Per spostare gli atomi si usa il joystick, 
che li spinge ortogonalmente sinché non 
raggiungono una parete od un altro ato- 
mo. 

Bisogna quindi stare attenti a non bloc- 
carli ed a trovare la giusta sequenza per 
collegarli tra loro nel minore tempo pos- 
sibile. 

Minore è la quantità di tempo impiegato 
per formare la molecola, maggiore è il 
punteggio. 

Ovviamente è previsto un tempo limite e. 
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CASTLE MASTER 



Un ottimo gioco, 
che simula in modo 
preciso il movimento 
del giocatore 

Computer: Amiga ìnespanso 
Tipo: Àdventure animata 
Gestione: Mouse, Tastiera 
Softhouse: Domark 


D esiderate fronteggiare un drago di 
trenta metri od aggirarvi per il tene- 
broso castello di un mago malvagio? 
Questa e l adventure, della serie 'grafica 
quasi arcade", che fa per voi! 

H gioco 

I [ primo gioco di questo genere fu Dril- 
ler della Freescape, nel 1968: una av- 
ventura in piena regola, con stanze da 
esplorare, puzzle da risolvere, oggetti da 
collezionare e utilizzare correttamente 
eccetera, Però aveva grafica 'solida" che 
scorreva in tempo reale simulando il mo- 


vimento del giocatore. Ora, come allora, 
lo schermo riproduce esattamente, con 
ovvi lìmiti, ciò che vede il giocatore men- 
tre cammina, corre, gira la testa, com- 
presi gli altri personaggi in movimento. 

Il castello, chiamato Castle Eternity, 
racchiude un prigioniero da liberare e 
comprende quattro torri, ciascuna con 


tre livelli II primo compito è comunque 
quello di sopravvivere, ma non è facile: 
non siamo immortali e dobbiamo man- 
giare (trovando il cibo) e riposare al sicu- 
ro, 

Vi sono ovviamente numerosissimi 
puzzle: oggetti strani, problemi da risol- 
vere, personaggi da "manipolare" ade- 
guatamente affinchè ci aiutino invece 
che trasformarci in ranocchi, eccetera. 

La tecnica 

L a tecnica di rappresentazione Free- 
scape è stata affinata notevolmente 
ed i movimenti, in due velocità (cammi- 
nata e corsa) sono più fluidi che mai, 
molto docili al mouse. 

Per ravvivare le scene, ì colori predo- 
minanti nella grafica di sfondo sono il 
grigio ed il blu, con un effetto meno spet- 
tacolare di quanto si vedeva in Eclipse. 
Gli effetti sonori sono stati invece piutto- 
sto trascurati. 

Il voto 

M oltissimi incentivi, ottima grafica ed 
interazione. Consigliato. 9-, 
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HIGHWAY PATROL II 



N on centra nulla con l'originale Hi- 
ghway Palrol della Vortex, ma il 
gioco risulta, comunque, decente. 


<1 gioco 

S i rinvestono gli scomodi panni di un 
poliziotto che svolge il servizio di 
pattugliamento stradate. Stando a bordo 
della propria macchina, bisogna sparare 
democraticamente, servendosi di un col- 
limatore elettronico posto sullo schermo, 
a tutte le macchine che infrangono i limiti 
di velocità (e noi ci lamentiamo deli’Au- 
tovelgx,,.), Inizialmente si sceglie, da un 
archivio, ['immagine dei criminale ”wan- 
ted", il cui valore è, ovviamente, propor- 
zionale alla sua abilità di guida. 

Per trovare poi i nemici dell'ordine 
pubblico, si deve consultare l’approssi- 
mativo radar posto a bordo (ricorda quel- 
lo di Defender) che, con rozzi ed agitati 
puntini, indica i nostri bersagli Correre 
ad alta velocità, tenendo d'occhio il ra- 
dar, non è affatto semplice. 

Oltrelutto Si dovrebbe trovare fi tempo 
di consultare le coordinate, in alto sullo 
schermo, perchè paragonando le nostre 
e quelle dell’avversario si può calcolare 
distanza e strada da seguire.,. 


La tecnica 

L a grafica di scena è graziosa, con un 
orizzonte molto ben graduato (trac- 
ciato probabilmente in modo Extra Hal- 
fbrite) e le altre macchine sono dotate di 
moltissimi dettagli. 

Le cose si complicano quando inizia- 
no le animazioni, perchè la velocità di 


Siete un poliziotto 
terribile: sparate contro 
tutti gli automobilisti 
indisciplinati! 

Computer: Amiga in espanso 
Tipo: Simulatore auto 
Gestione: Joystick 
Soft house: Infogrames 


"aggiornamento" della strada e delle sa- 
gome dei veicoli non è cosi veloce come 
Si vorrebbe: non vi sono più di sei foto- 
grammi tra l’auto alla massima grandez- 
za e alla minima. 

La musica di introduzione è stucche- 
vole, ma gli effetti sonori sono molto 
buoni: ie gomme stridono, il motore rom- 
ba ed i proiettili esplodono veramente. 

Il voto 

T ecnica non ineccepibile, discreti in- 
centivi. 6+ 
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ZOMBI 



Se vi piace il genere 
horror, questo gioco 
fa proprio per voi: 
terrorizzatevi a volontà 

Computer: Amiga Inespanso 
Comandi: Joystick» mouse 
Tipo: Avventura animata 
Soft house: Ublsoft 


Q uesto video gioco è praticamente 
basato sul film Day of thè Dead di 
George Remerò, in particolare sulla sce- 
na del supermarket infestato dagli zom- 
bies. Tale film è stato 11 capostipite della 
serie sui "morti viventi”, ovvero caratte- 
rizzati da trame studiate ad hoc per un 
pubblico che ama le trame infantili e le 
emozioni onorifiche. 

Il gioco 

S i vestono i panni di 4 persone che, a 
bordo di un elicottero, atterrano pro- 
prio su una zona infestata dai resuscitati 
affamati di carne umana, La scena si 
svolge nei Grandi Magazzini, con molti 
piani da visitare, in cui si aggirano gii 
zombies che. normalmente, si fanno gli 
affari loro, ma quando rompiamo troppo 
si voltano e ci attaccano. Possiamo tro- 


vare armi varie, sparse per lo schermo, 
per abbatterli meglio, ma inizialmente si 
possono usare solo i pugni (eccitante, 
per chi è un perverso, io spruzzo di san- 
gue che zampilla dalla testa rotta dello 
Zombie). Dopo avere abbattuto uno 
zombie bisogna portarlo nei piani inferio- 
ri e metterlo in freezer, altrimenti resusci- 
ta nuovamente. If compito è di recupera- 


re carburante per scappare, facendosi 
anche strada tra i pochi umani soprav- 
vissuti che ingaggiano una disperata lot- 
ta per la sopravvivenza. 

La tecnica 

L o schermo è suddiviso in finestre: 

una è la vista tridimensionale della 
scena: i personaggi si muovono, raccol- 
gono oggetti e menano gli zombie (o le 
prendono da loro). 

Il movimento avviene cliccando su 
quattro icone a freccia, con funzioni dif- 
ferenziate a seconda della situazione. E 
quattro personaggi sono controllabili 
uno per volta, selezionando l'icona del 
protagonista interessato. 

La grafica è molto buona, in particola 
re le sequenze di aggressione degli 
zombies ed i loro particolari orrorifici. 

La colonna sonora, dei famoso Davied 
Whittaker, è pertinente e crea un'atmo- 
sfera tesa, adatta alla trama di gioco. 

Il voto 

B ella grafica, buona tecnica, idea di- 
vertente anche se da horrormaniaci, 
leggermente ripetitivo. 8+. 
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CYBERBALL 



U na variante estremamente futurìsti- 
ca det football americano, con droidi 
al posto dei concorrenti umani, convert- 
ita da un Coin op di grande successo 
della Arari, 


Il gioco 

I l gioco prevede sei squadre, due in 
torneo di allenamento e quattro in tor- 
neo professionisti, 

Ciascun team contiene un gruppo di ro- 
bots e si gioca rispettando piuttosto rigi- 
damente le regole dei football america- 
no. Ad ogni turno una squadra gioca 
all'attacco, dovendo collocare il pallone 
oltre la linea di fondo della squadra av- 
versaria in difesa; questa deve impedire 
agii avversari di raggiungere li toro sco- 
po. 

La prima importante differenza, rispet- 
to allo standard, è che qui non vi sono 
limiti ai tentativi per fare avanzare il pal- 
lone di dieci yarde, ma se questo non 
sorpassa la meta o la lineacentrale entro 
quattro tentativi, esplode. La qual cosa 
non solo inverte i ruoli di attaccanti e 
difensori delle squadre in campo, ma 


può anche arrecare seri danni ai robots. 
Ogni partita è suddivisa in sei periodi, 
ogni periodo dura tre minuti ed il conteg- 
gio non si arresta mentre Si studiano, a 
video, gli schemi di gioco da praticare. 
Infatti, la parte di movimento è preceduta 
da una ovvia fase strategica, dove il 
giocatore deve scegliere gli schemi di 


Siete il manager 
di una squadra 
di androidi 
che giocano con 
una. . . palla. . . esplosiva! 

Computer: Amiga in espanso 
Tipo: Arcade 
Gestione: Joystick 
Tipo: Domark 

— _ — . __ 1 

movimento e di pasaggio di palla da far 
eseguire ai propri giocatori. 

La tecnica 

L a grafica è da 3/4 dall'alto, abbastan- 
za incisa, anche se le scelte dei co- 
lori avrebbero potuto essere migliori. In 
effetti assomiglia moltissimo a quella del 
Coin Op, e questo non può che essere 
un merito per quanto riguarda la fedeltà 
della conversione, se non per la pulizia 
della tecnica di scrittura del codice. T ro- 
viamo gradevoli effetti intermedi e alcuni 
brani di sintesi vocale. 

H voto 

I dea originale, ben convertito. Chiede 
poca intelletto e molta grinta, 7-, 
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HARLEY DAVIDSON 



Un corso accelerato 
per diventare 
impeccabili., teppisti 
in poche settimane 

Computer: Amiga Inespanso 
Tipo: Simulazione moto 
Gestione: Joystick 
Soft ho use: Mindscape 


L o scopo della vostra vita è parcheg- 
giare la moto a pettine? Allora vorre- 
te diventare il dio supremo delia Harley 
Davidson! 

il gioco 

E * un misto di azione arcade consi- 
stente in corse in moto; si deve, pe- 
rò. anche scegliere 1 equipaggiamento 
nella fase iniziale. 

Lo scopo è di percorrere le strade sas- 
sose del Maine per raggiungere Stur- 
g*s ? dove vi è la riunione dei fratelli a due 
ruote. 


La simulazione della corsa non è ditti* 
Cile da padroneggiare, ed in breve tempo 
chiunque può imparare a guidare senza 
stirare i passanti od impastarsi frontal- 
mente contro ie macchine sull'altra car- 
reggiata. 

Piu difficile, e lungo, è apprendere il 
senso delle fasi manageriali intermedie. 
Ad esempio, se ci si spupazza la proprie- 
taria di una stazione di servizio (ma non 


vi sono scene animate, non è un gioco 
pomo!) il prezzo degli articoli che com- 
priamo (benzina, vettovaglie, birra, parti 
di ricambio) diventa solitamente più eie- 
vato. Forse abbiamo problemi di virilità? 

Durante ii gioco bisogna dimostrare di 
essere bravi coi "mezzo", quello a due 
ruote; quindi ci si deve cimentare in varie 
prove, come ad esempio l’andatura lenta 
(evitando di ingolfare la moto) o l'accele- 
razione da scavezzacollo, oppure anco- 
ra il Poker Run (dove si devono racco- 
gliere dalla moto le carte per fare una 
mano utile) e la scorribanda in qualche 
cittadella. 

La tecnica 

L a grafica di movimento è buona, seb- 
bene non sia certo particolarmente 
originale. 

I fondali sono vari e abbastanza d'effet- 
to. Le musiche, ovviamente, molto "me- 
talliche" per accordarsi col tema del gio- 
co, e gli effetti sonori sono più che suffi- 
cienti. 

Il voto 

R elativamente originale, moltissima 
varietà ma non moltissimo succo, 7-, 
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DAMOCLES 



Siete incaricati 
di individuare molti 
oggetti, utili per salvare 
la Terra da una cometa 

Computer: Amiga inespanso 
Tipo: Avventura arcade 
Gestione: Joystick 
Soft house: Novagen 


U n'enorme cometa sta per schiantarsi 
sul pianeta Erts Se in Merceria ry 
bisognava fuggire in tempo, qui bisogna 
evitare la tragedia in tre ore con l'aiuto 
dei dottor Sensori (un Personal Compu- 
ter della nona generazione). 

□ O 

Il gioco 

S i tratta proprio del proseguimento di 
Mercenary, visto che è consentito 
usare gii oggetti raccolti nei gioco prece- 
dente! 

Il game presenta caratteristiche da "av- 
ventura", essenzialmente ne! mettere a 
disposizione vari oggetti da sfruttare 
adeguatamente per "vincere" il program- 
ma. 


Tali oggetti sono particolarmente nu- 
merosi e disseminati su ben 9 pianeti e 
18 lune. 

Quando si afferra un oggetto, compa- 
re un menu che ne consente la manipo- 
lazione, Le funzioni che svolgono sono 
estremamente sofisticate; ad esempio vi 
è una videocamera che funziona proprio 
come una vera! 


L'essenza del gioco, comunque, con- 
siste, come in ogni buona avventura, 
nell'esplorazione di luoghi più 0 meno 
vari, con porte, finestre, corridoi ed 
ascensori (no, non è Impossible Mis- 
sioni). 

□ □ 

La tecnica 

L 'autore del programma è Paul Woa- 
kes, autore di Mercenary, ed ha mi- 
gliorato notevolmente la tecnica di ani- 
mazione grafica a vettori tridimensionali, 
che è infatti ora più incisa e fluida. La 
softhouse produttrice ha affermato che 
se si fosse curata di più la tecnica bruta 
necessaria ad un simulatore di volo, Da- 
mocle s avrebbe potuto anche essere il 
più realistico e preciso programma dì 
questo genere. L'audio è molto buono. 

□ □ 

li voto 


T ecnica eccellente, interesse durevo- 
le nel tempo, di atmosfera. 9 . 
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Un ennesimo gioco 
del tipo "spara e fuggi", 
ma con qualche novità 
di un certo rilievo 

Computer; Amiga inespanso 
Tipo; SeroHing zappar 
Gestione: Joystick 
Softhouse: Virgin 


U n tìpico programma '‘spara Spara" a 
scorrimento verticale, con tanto di 
guardiani dì fine livello, fedelmente ispi- 
rato alf 'omonimo Coin Op. 

□ □ 

Il gioco 

U no a due giocatori, a turno, control- 
lano una piccola astronave che si 
arrampica su llo schermo zappando con 
il laser, che fa sempre e soltanto fuoco 
verso il davanti, tutto ciò che incontra. 

In ogni caso, gli alieni nostri avversari 
non sono soltanto volanti, ma troviamo 
anche vermi giganti che sparano, dalla 
bocca, sfere di fuoco come draghi (de- 
vono essersi montati la testa). 

Non mancano vari oggetti da racco- 
gliere sul percorso, come ad esempio 


vite extra e bonus punti, che a volte si 
materializzano dalle nubi di fuoco lascia- 
ti dagli alieni fatti esplodere. 

interessante è la Gunball, che funzio- 
na come una smart bomb, ma con effetti 
vari: a volte forma una Spirale Mortale 
che, ruotando, distrugge tutto ciò che 
incontra; altre volte esplode ortogonal- 


mente, Alia fine di ogni livello troviamo 
limmancabile guardiano, che è più gros- 
so, pericoloso e meglio disegnato di tutti 
gli altri sprites. 

Per ucciderlo bisogna portare dei colpi 
precisi e al momento giusto, dato che 
durante l'animazione che lo muove "co- 
pre" i propri punti vitali. 



□ □ 

La tecnica 

Qprites coloratissimi, animazioni fluì- 
Ode e precise. 

Gli sfondi sono ben disegnati, anche se 
relativamente semplici come concezio- 
ne, e risultano di effetto. 

Gli effetti sonori sono forse anche mi’ 
giiori della grafica. 

□ □ 

Il voto 


U n gioco senza pretese, ma onesto 
nella sua semplicità. 6+. 
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NUCLEAR WAR 



Una guerra nucleare 
viene scatenata 
da strani personaggi: 
Khadaffi, Satcher... 

Computer: Amiga Inespanso 
Tipo: Arcade strategico 
Gestione: Mouse 
Soft house: US Gold 


N onostante la guerra nucleare globa- 
le sia tuff altro che piacevole, il pro- 
gramma presenta aspetti "divertenti". 

Il gioco 

S i vestono i panni di inquietanti perso- 
naggi, tra cui il colonnello Khadaffi, 
Mao thè Pung, la signora Satcher, Infide! 
Castro o Ronnie Raygurì. Tutti i comandi 
della stanza dei bottoni sono a vostra 
disposizione in un solo schermo. A se- 
conda delle vostre decisioni appaiono 
altre schermate con animazioni diver- 
tenti e piacevoli. Lo scopo dei gioco è di 
neutralizzare gli avversari; per farlo biso- 
gna riscuotere i consensi della popola- 
zione interna, costruire bombe nucleari, 
disporre le difese contro attacchi esterni, 
mandare in ricognizione aerei, far propa- 
ganda via radio, spernacchiare ì nemici, 
eccetera 


Oltre al semplice lancio di testate nu- 
cleari, dopo aver speso fondi per co- 
struirle, è possibile risparmiare ed inviar- 
le tramite il Nuclear Postman, un bom- 
bardiere che raggiunge una capacità di- 
struttiva dì cinquanta megaton, oppure 
con Grim Reaperche può trasportare in 
qualunque punto del globo un carico di 
cento megaton. Gli aeroplani hanno il 
vantaggio di portare piu bombe , quindi di 


radere al suolo più di una città per volta. 
Altra forma di attacco, più subdola e da 
'guerra fredda", è la propaganda radio, 
che può indurre gli ascoltatori ad emigra- 
re dal paese d'origine, con la conse- 
guenza di indebolirlo. Il gioco ha caratte- 
ristiche strategiche notevoli, unite ad 
una grande dose di humor, proprio per- 
chè simula tragedie eccessive. Ad ogni 
partita si ammazza mediamente un mi- 
liardo di persone, con i boss raffigurati in 
divertenti quadretti animati che ghìgna- 
noe si scherniscono sullo stile di Spitting 
fmage, 

La tecnica 

L e animazioni iniziali sono di eccellen- 
te qualità. La grafica del gioco è sim- 
patica nelte caricature dei personaggi, 
ricchissima ed elegante nei gadget di 
selezione, 

il realismo delle animazioni, tra cui la 
pressione del tasto di azionamento di 
una testata nucleare, è ammirevole. Gli 
effetti sonori sono ottimL 

Il Voto 

U n gioco consigliato a tutti, da non 
perdere assolutamente, 9. 
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Il voto 

U n buon gioco nel genere dei 'salta 1 *, 
e spara. 7 1/2, 


La tecnica 


G rafica molto varia nei centoventotto 
schermi, sebbene le animazioni dei 


D agli autori di The Last Minia. Mev 
Dinch e Andrew Sond, un gioco sen- 
za samurai e molto futuristico. 

Il gioco 

I l Maestro è intrappolato nell'ultima di 
centoventotto schermate. Tanto per 
iniziare difficile, ogni schermata, o n stan- 
za rt r è chiusa e si può accedere allo 
schermo successivo soltanto quando si 
sono distrutti oggetti, o nemici, in nume- 
ro sufficiente. 

Per proseguire non si deve soltanto 
distruggere il maggior numero possibile 
di alieni, robot, pesci e piante carnivore, 
ma anche raccogliere pezzi di compu- 
ters. 

Il nostro eroe è armato di un cannone 
laser in grado dì trasformarsi spotanea- 
mente nel suo alter ego femminile, Me- 
talisis, quando serve più agilità e meno 
forza bruta, 

Durante il gioco bisogna raccogliere 
oggetti utili al prosieguo, ma non asso- 
miglia proprio ad un'avventura! 


personaggi risul- 
tino talvolta ruvi- 
de. La grafica di 
sfondo è relativa- 
mente curata e 
sempre diversa, 
almeno apparen- 
temente. Gli ef- 
fetti sonori sono 
all'altezza della 
situazione. 


■ 4 p ‘ iri #-* ■ “■ *“■ 
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URITTEH BY BHDREW BOHD 
GRRPH ICS BY HUGH RILEY 
f MUSI C BY WftLLY BEBEH 

7* SJ Ì93B 


Un gioco vario, anche 
se gli schemi sono 
quelli classici, arcinoti 
e, forse, stancanti 

Computer: Amiga ìnespanso 
Tipo: Arcade game 
Gestione: Joystick 
Softhouse: Activision 


HAMMERFIST 
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INFESTATION 



U n nome, Psygnosis, una garanzia. 
Sebbene non c entri nulla con i Bar« 
barian e Shadow of thè Beast, si tratta 
di un programma tecnicamente e quali- 
tativamente ottimo. 

Il gioco 

D ai tempi dr Aliens sono usciti parec- 
chi programmi basati su stormi di 
alieni che usano uova per riprodursi. Ir 
effetti fnfestation si ispira ai film, ma solo 
nelle basi della trama, trasposta nella 
ricerca della stazione Alpha II sulla luna 
di Xelos. 

L e più recenti trasmissioni di quella 
stazione sono diventate incompren- 
sibili f e pare che la causa sìa dovuta ad 
ìnsettoni che nascono da uova dissemi- 
nate un po’ ovunque, 

Il gioco inizia con l'eroe, Kal P che viene 
inviato su Xefos (in una bellissima ani- 
mazione) armato di cartucce Cyanìde 
con le quali può distruggere le uova, una 
unità di pressurizzazione, una unità di 
manovra (MMU), che gli consente di 
spostarsi sulla superficie del pianeta, ed 
un cannoncino per distruggere i druidi 
controllati dagli avversari. 

Lo scopo è dì trovare le uova per sca- 
ricarvi vicino le cartucce esplosive di 


Cyanìde, facendosi largo tra tiroidi, cor- 
ridoi senza luce, aree contaminate e tan- 
te altre avversità. 

La salvezza detrunìverso è nelle vo- 
stre mani! 

La tecnica 

L a costruzione di poligoni tridimensio- 
nali in tempo reale per simulare il 
movimento, visto dall'interno dell'unità 


La trama si ispira 
afi'insuperabiie fiim 
Alien: devi distruggere 
le uova dei mostri 

Computer: Amiga inespanso 
Tipo: Arcade spaziale 
Gestione; Joystick, tastiera 
Softhouse: Psygnosis 


semovente, non è affatto una tecnica 
nuova* ma è comunque di grande effetto 
e ben realizzata. 

Infestation abbina una consolle di ma- 
novra con grafica in bitmap standard a 
quella 30 a poligoni senza flickering tra- 
mite il modo Amiga, noto come Dual 
Playfleld. 

L'attenzione per ì dettagli è superba. 
Le introduzioni e le schermate introdurci- 
ve sono ai massimi livelli attuali per Ami- 
ga. 

La musica è molto buona, cosi come 
gli effetti sonori propri del gioco. Si pensi 
che alla Psygnosis hanno assunto sei 
artisti specializzati in computer graphics 
solo per realizzare sprites e grafiche di 
sfondo e decorative! 

Il voto 

on può che essere un best seller. 
9/9 
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HOT ROD 



SEGA ENTERPRISES LTD 


- :M 



□ □ 


Potete giocare 
addirittura in quattro 
e divertirvi a guidare 
altrettante automobili 

Computer: Amiga inespanso 
Tipo: Arcade 
Gestione: Joystick 
Softhouse: Àctivision 


C onvertito per Amiga, da un famoso 
Coin-op, largamente basato sul Su- 
perSprìng di Atari, questo videogame 
combina il meglio dei concetti di macchi- 
ne veloci, piste tortuose, accessori per 
macchine originali e quattro giocatori 
contemporaneamente all'opera. 

Il gioco 

L e automobili corrono lungo strade 
semplici t struttura ime nte, ma di ditti' 
Cile percorrenza a causa del modo in cui 
si guidano: le vetture sono viste quasi 
perpendicolarmente dall'alto. 

Sul percorso si trovano anche icone di 
bonus, che forniscono punti extra oppu- 
re carburante supplementare, che può 
altrimenti terminare prima dellarnvo. 

Le macchine non vengono mai lascia- 
te indietro: se qualcuno va fuori strada o 


ha un incidente, viene automaticamente 
"spinto", è la parola più giusta, in avanti 
affinchè non scompaia dal riquadro della 
pista vi su al i zzata , c he s eg u e fede! mente 
la prima macchina. 

Le scene sono numerosissime, sem- 
pre diverse, con particolari grafici di sot- 
tofondo a volte divertenti. 


La tecnica 

I l controllo è semplicissimo: il pulsante 
di fuoco accelera, con la manopola si 
fa ruotare in senso orario, o antiorario, il 
muso del veicolo. Uno dei punti di forza 
del videogioco è proprio la semplicità. 

La grafica è gradevole, motto veloce, 
anche se non presenta alcuna particola- 
re ricercatezza tecnica. Gli effetti sonori 
sono dello stesso livello, e con poco 
sforzo si sarebbe probabilmente potuto 
fare molto di più. Interessante è la pos- 
sibilità di usare un Dongle in porta seria- 
le, ovvero uno di quei joystick doppi, 
molto in voga qualche tempo fa, Che 
consente a due avversari di usare il joy, 
ed eventualmente ad altri due di usare la 
tastiera. 

□ □ 

Il voto 

U n gioco simpatico, adatto per le com- 
pagnie di videogamers. 7. 
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Una nuova simulazione 
calcistica , che presenta 
pochi vantaggi r 
ispetto al più noto " 
Kick Off" 

Computer: Amiga inesp. e C '64 
Tipo: Calcio 
Comandi: Joystick 
Softhouse: Genias 


Sviluppato da un team di programma- 
Otori italiani, è un classico simulatore 
di partite di calcio sulla scia degli altret- 
tanto classici "pseucto tridimensionali”, 
cioè con grafica laterale dall'alto. 


Il gioco 

E 1 possibile disputare semplici match 
o un intero campionato, scegliendo 
addirittura le magliette delle varie squa- 
dre. Vi sono parecchie opzioni di gioco, 
anche se non certo in numero faraonico 
come in Kick Off, tra le quali la durata 
materiale del tempo e le caratteristiche 


non inerenti il gioco puro, sono effettuati 
su schermi con icone molto belle, 

I giocatori corrono per il campo in mo- 
do realistico, anche se hanno sempre il 
vizio di fare rapidi dietrofront senza spie* 
g azione mentre siamo noi che portiamo 
avanti la palla. 


La tecnica 

B uona la grafica, tra le migliori nel suo 
genere prospettico. Le sequenze di 
animazione sono buone e non risentono 
del numero di giocatori visualizzati. Il 
portiere si tuffa bene (quasi meglio di 
Zenga),Con un megabyte di RAM si ha 
a disposizione anche ta moviola per il 
replay (per fortuna non hanno messo 
anche Biscardil), 

Tramite una apposita interfaccia, ac- 
quistabile a parte, si può giocare anche 
in quattro contemporaneamente. 

Il voto 

U n bel gioco, tra i migliori di un genere 
trito e ritrito. 9--. 



del terreno Tutti i controlli 'gestionali 11 . 
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SHERMAN M4 


tato dagh effetti sonori, certamente non 
all'altezza della grafica. L interfaccia 
utente è piuttosto semplice ma molto 
efficiente 

Il voto 


O ttima tecnica, a parte i suoni. Scarsi 
gli incentivi, 7 1/2. 


Gli appassionati 
guerrafondai pilotano 
un carrarmato in varie 
azioni belliche 

Computer; Amiga inespanso 
Tipo; Arcade game 
Gestione: Joystick 
Soft house: Lo rie lei 


D opo Tank Platoon e Conqueror. 

ecco un’aitra simulazione di guerra 
"a bordo” df un cartone animato, con 
tanto di grafica vettoriale. 


Il gioco 

L o Sherman M4 fu un carro armato 
motto usato durante la seconda 


La Tecnica 

L a grafica è motto buona, veramente 
ai massimi livelli per quanto riguarda 
la vetlorialità e la velocità di calcolo, 

E 1 possibile scegliere tra la vista dai- 
i'interno del carrarmato. dall'esterno 
(quattro direzioni) oppure dal telescopio, 
che svolge la funzione di canocchiale. Un 
punto notevolmente scarso è rapprese n- 
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PANZER IV 
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LENGTH : 7n 
MI DTH : 3 , 33n 
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guerra mondiale, Noi lo possiamo pilota’ 
re, a scelta, in campagne di guerra am- 
bientate in Normandia, Ardenne o Nord 
Africa. 

Ogni campagna militare, condotta da 
una pattuglia formata da quattro carrar- 
mati e due jeep di appoggio, è divistole 
in più fasi, o missioni, di difficoltà ovvia- 
mente progressiva. 

In effetti* è consigliabile inizialmente 
compiere ciascuna missione separata- 
mente. 

Il gioco non è un semplice arcade a 
grafica vettoriale, ma risulta quasi esclu- 
sivamente "strategico 11 , tenendo sullo 
schermo la mappa ed impartendo per 
radio i comandi ai mezzi della truppa. Le 
comunicazioni tra i soldati ed il quartier 
generale avviene tramite una finestra 
posta nella porzione inferiore dello 
schermo. 
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DYNASTY VVARS 


Qebbene i protagonisti siano Sanili* 
wrai< non è un gioco tipo International 
Karaté o The Way of Exploding Fist, puf 
se rimane una lotta all'ultimo sangue. 


si gioca e fa grafica contribuisce a dare 
un certo "charme" ad un programma al- 
trimenti banale. 


La vendetta 
di quattro Samurai 
che hanno subito 
un gravissimo torto 

Computer: Amiga Inespanso 
Tipo: Arcade 
Gestione: Joystick 
Soft house: US GoM 


rivisti durante ii gioco, in quanto i loro 
volti sono riprodotti nella sezione inferio- 
re deilo schermo per illustrare lo stato di 
salute, in base alle smorfie di dolore ed 
alle ferite sul viso. 

Gli sfondi sono eccellenti, ma l'area di 
gioco sembra troppo pìccola per fornire 
dettagli sufficienti. Quando lo schermo si 
riempie di nemici non si capisce quasi 
più nulla! La musica è di atmosfera, ma 
noiosa, anche perchè si ripete a cicli 
relativamente brevi e non è interrotta da 
alcun effetto sonoro durante le lotte. 

□ □ 



uii tikL LE i A Ì HUl t'tAtui i UH HHO 
ifUiuuuh H 1LJ_ lLili^=P Qk 


Il gioco 

C ina, anno 1 84 dopo Cristo, La fami- 
glia Han deve affrontare una lotta a 
scroiling orizzontale contro alcuni gene- 
rali, rei di aver distrutto i loro possedi- 
menti, In un altro tipo di gioco, costoro si 
chiamerebbero "guardiani di fine livello", 
visto che lì si incontra dopo avere attra- 
versato orizzontalmente tutti gli schermi 
che compongono ciascuna delle fasi di 
gioco, uccidendo tutti i mascalzoni che 
si incontrano a colpi di sfere di fuoco e 
spada. 

I guerrieri Han sono quattro, ciascuno 
dotato di una differente abilità e tipo di 
armamento. Se per i generali occorre 
solitamente un colpo molto forte, inferto 
da un’arma difficile da portare, per af~ 
frontare le torme di nemìd che saltano 
come cavallette con occhi a mandorla 
occorrono combattenti più agili. 

Purtroppo gli incentivi non sono molti: 
due modi di attacco e torme di nemici da 
colpire, questo è tutto. In ogni caso si ha 
un senso di tensione persistente mentre 


La tecnica 

L e schermate introduttive, lunghe da 
trascorrere, creano un’atmosfera di 
leggenda. I personaggi descritti saranno 


Il voto 

I dea standard, tecnica non perfetta, ma 
ottima atmosfera, 61/2, 
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OPERAI. C 

Esegue ia soma, la sottrazione. 11 prodotto ed 11 quoziente tra 2 nastri 
Ey Sariani Stancarla 1595 
Linguaggio : Tarlo C 1.0 

7 

void iain[) 

t 

fica: fi, 71: 
int Scelta: 
osar eh; 


de 

{ 

elrscrO; 

printf ('Introduci due numeri separati da una virgola e presi CR\n‘); 
scanf (■«,«■. HI, ifl;: 
gotoiyd.i); 
printf{"i - Sonain*): 
printf[ ,: 2 - Sottrazione\n"): 
printf t’3 ' Prodotto\n" ) ; 
printf J"4 - QuozienteVnVn 4 } r 
prlatfi’Scegll ; *); 
do 
{ 

gotoxydO, IO); 
scanfdìdv (Scelta); 

If [(Sceltali) !! (Scelti)*)) priatf ("\nScelta erratala') : 

} 

irhilQ ((Scelti*!) !! (Sultani): 
gotojcyd, 12}; 

if (Sceltici) prtntf( J U so aia vale : tf\iAa\VUM); 
if (Sceltaci) printfCU sottrazione vale : if\n\nMYl-Vì): 
if (S«Ita==3| priotf (“li prodotto vale : Ìf\i\n* f Vl t Vl); 
ìf ((Sci!ta=-4) {vìhO)) printf (Mi quoziente vaie i %f\a\n*^ V1/V3J; 
if (f$ceìU==4) i4 (V2-=0)} printf (‘Divisione per zero! !\n\n - ); 
printf ("Freni u tasto (V pw finire) 
cb s getch(); 

J 

abile (eh != 'q r ); 
printf ("\n\nfine\n 1 ): 


U listato scritto in Turbo C Borland 


spendenti istruzioni del C, per cui potete riferirvi alle 
versioni Basic, 

Ch=getch() 

L' istruzione eh - getcht) aspetta la pressione di 
un tasto e ne pone il valore nella variabile eh. 
L'istruzione equivalente del Basic è Inkey$, La 
successiva while chiude il ciclo do aperto prima, e 


fa ripeiene il programma fino alla pressione del tasto 
q {while eh T q'): si noti la presenza dell’apice C) 
e non delle virgolene {") per la definizione di un 
carattere stringa. 

In Basic, il ciclo viene chiuso da Wend, 

L'ultima parentesi graffa chiusa (}) indica il ter- 
mine del programma mairi. 
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Turbo C Borland 

13 programmino di esempio è staio scritto utilizzando il compilatore Turbo C (versione 2.0) della 
Borland, il potentissimo linguaggio che gira su compatibili Ms-Pos. Turbo C unisce la potenza di un 
linguaggio compilatore alla semplicità dì scrittura e di esecuzione di un linguaggio interprete. Turbo C 
possiede al suo interno: 

- Un completo e versatile editor, che consente la scrittura dei programma sorgente, 

■ 

- Un compilatore ed un linker, che consentono di compilare e quindi di far girare il programma. 

- Un segnalatore di errori con help in linea; ciò significa che, in presenza di un qualsiasi errore (o 
dubbio) è sufficiente premere un tasto peravere, su video, una completa descrizione di dò che è successo, 

- Un help in linea su tutte le parole chiave, che permette di esaminare, al ristante, la sintassi o l'uso di 
una determinata istruzione del C. 

- Un potente deb ugge r, che permette di eseguire il programma passo - passo, di controllare i valori 
delle variabili, di inserire breakpoint, ed altre funzioni (troppe, per descriverle tutte)ehe semplificano 
notevolmente la ricerca degli errori logici di programmazione. 

Tarn i ss ì me altre c arat ieri st ichc ( gestione d i t u rtc le schede gra fi che cornine re ial i zzate e di quelle sertai L 
gestione diretta della memoria) e soprattutto un prezzo più che accessibile, ne fanno un prodotto unico 
nel suo genere. 

Inutile dire che per affrontare seriamente il linguaggio C è indispensabile riferirsi costantemente al 
manuale di istruzioni che, voluminoso e completo, non può essere considerato un "accessorio" del 
linguaggio: il C non è un videogame intuitivo... 

Ne consegue la necessità inderogabile di procurarsi la versione originale del Turbo C Borland che, 
come già detto, viene offerta ad un prezzo che sicuramente compensa le enormi soddisfazioni ottenibili 
dall' uso di un moderno compilatore. 


Come scrivere in C 

Supponendo che abbiate già installato corretta- 
mente (come descritto sul manuale) Turbo C sul 
vostro calcolatore, la sequenza di operazioni da ef- 
fettuare, per scrivere e veder girare il programma, è 
la seguente: 

1) Richiamare il Turbo C da Ms-Dos tramite il 
comando TC. Verrà visualizzata una schermata di 
presentazione con il copyright e la versione del 
Turbo c, 

2) Premere i tasti AH + F per far apparire la finestra 
file, in alto a sinistra dello schermo, che descrive le 
operazioni possibili, 

3 ) Selezionare con i tasti freccia in alio ed in basso 
l'operazione load; quindi premere Enter. 1 punti 2 e 
3 possono essere sostituiti dalla semplice pressione 
del tasto F3. 

4) A questo punto Turbo C richiede il nome del 
programma da caricare. 

Digitate Qperaz.c e premete Enter. Se il file è 
presente su disco (ma non dovrebbe.,,) verrà carica- 
to. altrimenti quel nome verrà considerato come 
nome di un nuovo file. Se premete qualche tasto 
errato. Esc permetterà di uscire da qualsiasi situazio- 
ne, riportando il Turbo C, un passo alla volta, alla 
schermata iniziale. 

5) A questo punto siete in edit, e potete scrivere il 
programma sorgerne. 

L'uso deireditor è abbastanza semplice ed intui- 
tivo: con i tasti cursore, compresi PgUp. PgDn. 
Home. End, ci si sposta in lungo ed il largo pei il 


programma; i tasti Iris, Del. lìs, inseriscono o can- 
cellano caratteri. 1 comandi per la gestione dei bloc- 
chi e per la ricerca di testi sono identici a quelli di 
Wordstar. E' bene tener presente alcune fondamen- 
tali considerazioni. 

11 C differenzia le lettere minuscole dalle maiu- 
scole, per cui bisogna fare attenzione a copiare il 
programma esattamente come è riportato sulla rivi- 
sta. in particolare, le parole chiave del C andranno 
scritte interamente in minuscolo. 

Non bisogna dimenticare, inoltre, i caratteri di 
punto e virgola (;) posti alla fine di ciascuna riga. 

6) Una volta scrittoti programma. È bene registrar- 
lo subito, per evitare accidentali perdite dovute ad un 
(improbabile) inchiodamento del sistema. 

La sequenza per registrare il programma c la se- 
guente: premere i tasti Alt +■ F; selezionare, tramite 
cursore, l'operazione Save e premere Enter. 

L'intera sequenza può essere sostituita dalla pres- 
sione del solo tasto F2, 

7) Per compilare il programma bisogna premere i 
tasti Alt + R e. subito dopo, selezionare l'operazione 

Run. 

fi) À questo punto Turbo C inizia a compilare il 
programma sorgente appena introdotto. 

Se non vi sono errori, subito dopo la compilazione 
il programma viene fatto girare e potremo control- 
larne la corretta esecuzione. L’elaborazione può 
essere interrotta in qualsiasi momento tramite la 
pressione dei tasti Ctrl + Scroll Lock (Break), 

Se, invece, il compilatore riscontra errori, la ma- 
schera di compilazione su video ci informa sulla loro 
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f OPERAZ.BAS 

1 Esegue la soma, ia sottrano u, il prodotto ed il quo li ante tra ì meri 
} By Hariani Giancarlo 1990 
! Linguaggio ; QuiclrBasic 4.5 

t 

DII VI, VJ AS SII6LS 
SIS Scelta AS IITESER 
31» Cà AS STHIIG 

30 

OLS 

PEI AI “Introduci due linieri separiti da ma virgola e prtii CE” 

imi vi, vi 

LOCATI 5, 1 
PRIVI “1 - Sosta" 

PEI SI "2 * Sottrai ione* 
prie: *1 - Prodotta 1 ' 

PRIIT ”4 - Quoziente*; FRIMT 
PEIHT "Scegli : * 

DO 

LOCATE IO. 10 
«FOT Scelta 

IF (Scelta < 4) OR (Sciita ) 4) THE! PRIIT ; PSINI “Scelta errata" 

LOOP DITI! (Scelta >= lì ARI (Scelta <= 4) 

LOCATE 12, l 

IF (Scelta = I) IREI PRIE" "La sona vale : *; VI + 72: PRIIT 

IF (Scelta - 2! ItiES PRIKT "La sottrazione vale : *; 71 - VJ: PRIIT 

Il (Scelta = ì) TKEI PRIIT "Il prodotto vale ; *; VI * 72: PRIIT 

IF (Scelta = 4) AND (VI <> S) IREI PRIIT “II quoziente vale : *; VI / 72: PRIIT 

IF (Sciita = 4) AID (¥2 * 0) IREI PRIIT "Divisione per zero!!*: PRIIT 

PRIIT ‘Preii un tasto ('q‘ per finire; * 

30 

Ch = IIEEIS 
LOOP DI' IL Ch O “*- 

LOOP US7IL Ch - "q" , 

PRIIT : PRIIT "fise* 


Il programma “tradotto" nel linguaggio QuIckBasle 


presenza e dovremo premere un tasto per esaminarne 
tipo e natura grazie ad una maschera che apparirà in 
basso sullo schermo. 

Con i tasti cursore potremo quindi spostarci men- 
tre, con temporaneamente, Tu rbq e visualizzerà, sul- 
la restante area del video, la parte del programma 
sorgerne nella quale è staio riscontrato l’errore. 

Tramite il tasto F I potremo ottenere una completa 
descrizione dell'errore occorso. Tramite F6 possia- 
mo spostarci dalla finestra degli errori a quella di 
Edil, e viceversa Tale possibilità permette di cor- 
reggere gli errori commessi e, con immediate tata. 


posizionarsi nuovamente nella finestra degli errori 
per saltare velocemente da un errore ad un altro, 
correggendoli tutti prima di tornare al punto 6. 

9) Per far girare il programma non dovremo far 
altro che premere i tasti Alt + R. selezionare Run e 
premere Enrer. oppure sostituire Finterà sequenza 
con la pressione dei tasti Ctrl e F9. Turbo C "si 
accorge" che il programma è già stato compilato in 
precedenza, e quindi lo fa girare senza ricompilarlo. 
Effettuando una qualsiasi modifica, ovviamente. 
Turbo C compilerà nuovamente il programma prima 
di eseguirlo. 
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io m 

10 RE! OPERAR . BA$ 

30 RE! Esegue il sonili, il sottrazione, il prodotto *4 il guattente tri 1 naieri 
40 RE! Bj Hat imi Simcirle 1990 

50 RE! linguaggio : GVBASIC IBS o Cosiissccre 64 
60 RE! 

51 CHI = ‘ * 

70 Vii ILE CBJOY 

ao cls 


90 FRISI "Introduci due omeri separati da una virgoli e greti CR" 

100 IIPOT Vi, VI 

110 LOCATE 5, 1 

110 P1IRT “I - Som" 

130 FRISI "3 - Sottrinone" 

140 PRIST "3 * Prodotto" 

ISO PRIST “4 - Quoziente": PRIST 

ISO PRIIT "Scegli : " 

163 SCELTALO 


1^ Vii ILE (SCELTACI OR (SCELIA)4) 

ISO LOCATE 10, 10 

190 IIPVT SCELTA 

100 IP (SCELTA ( li OR [SCELTA ) 4) THE* PRIST : PRIST "Scelta errata* 

110 :VESD 
110 LOCATE 11, 1 

130 If [SCELTA * 1) THE* FRISI "La sosia vaie : VI t VI: PRIIT 

140 IF (SCELTA = 3) THES PRIST "La sottrazione vaie : VI - VI: PRIST 

130 IF [SCELTA * 3) THEI PRIST 'li prodotto vaie : VI * VI: PRIST 

160 IF (SCELTA = 4) ASJ (VI 0 0) THES PRIST "Il quoziente vaie : *; Vi / VI: PRIST 

170 IF (SCELTA * 4) ARI [VI - 0) IRE» PRIST "Divisione per zero!!*: PRIST 

180 FRISI “Preii un tasto (’q‘ per finire) * 

300 CHS-IHIEVS Z IF THES GOTO 300 
310 :VE1D 

330 PRIST : PRIST “fine" 

340 ESD 


Il programma scritto nel “tradizionale** Ow- Basic 


10) Turbo C, compilando un programma sorgente 
{ dotato di suffì sso . C ) . produce d ì re tt ameni e s u disco 
la versione esegui bile (dotala di siffìsso .EXE); sup- 
ponendo, quindi, che il programma funzioni corret- 
tamente. non avremo più bisogno di restare m "am* 
bieitte" Turbo C per farlo girare. 

Per uscire da Turbo C bisognerà premere i tasti Alt 
+ F, selezionare Topzione Quii e premere Entcr. 
oppure premere direttamente Alt + X, che sosti tu iste 
la sequenza. 

11) Impartendo, da Ms-Dos, il comando Dir no- 
teremo che, oltre al sorgente Opera/. C. è presente 
il file oggetto Operaz*OBJ ed i] file eseguibile 
Operaz.EXE. Per richiamare il programma sarà 
quindi sufficiente digitare, da Ms-Dos, Opera/ e 
premere timer 

11 programma eseguibile ottenuto non necessita, 
per un suo corretto funzionamento, della presenza di 
file del Turbo C e può essere lìberamente copialo o 


trasportato su qualsiasi altro computer Ms-Dos, an- 
che se non dotato di Turbo C. 

Conclusioni 

Siamo COSÌ giunti alla fine della nostra prima 
passeggiata nei giardini del C. Invitiamo i nostri 
lettori, come al solito, ad apportare semplici modifi- 
che al programma pubblicato in modo da impadro- 
nirsi delle prime, fondamentali, regole sintattiche del 
potente compilatore. Abbiamo provveduto ad acclu- 
dere anche una versione scritta in Quick Basic 4.5. 
allo scopo di far notare Ee differenze di sintassi tra 
l’obsoleto Gw -Basic ed un moderno e potente '"in- 
terprete/ compilatore" Basic. Si può facilmente no- 
tare come quest ultimo si avvicini mollissimo ai 
linguaggi tradizionalmente strutturati, quali Pascal 
e. appunto, C, senza però raggiungerne La notevole 
velocità -eli esecuzione tipica dei veri compilatori. 
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MINI- GRAFICA 
PER IL C/128 

La notevole potenza delle istruzioni grafiche consente 
di realizzare brevi , ma interessanti programmi 

dì Fulvio Collodi 


N el lontano n. 41 di C.C.C, fu pubblicato un 
programma grafico, per C/64, che richiede- 
va le (allora) famose routine grafiche di Toma, 
In quella versione, l'autore R, 

Morassi usò un algoritmo matematico, chia- 
mato Hopalong, che realizzava interessanti fi- 
gure tramite il continuo plotlaggio di numerosi 
punti. Quella che pubblichiamo stavolta è la 


versione per C/16, Pfus 4(t) e C/1 26 del pro- 
gramma citato e presenta alcune differenze, sìa 
in meglio che in peggio. 

Anzitutto, al fine di ottenere la completa coiti* 
patibilità dei computer menzionati, è stata trala- 
sciata la possibilità di salvare e ricaricare le 
schermate; tuttavia adesso è possibile riferirsi 
ad un maggior numero di funzioni matematiche 


100 rem * hopalong v2.0 ■ C16/+4 & cl28 

110 rem * by collodi Fulvio altopascio t lui 
120 ; 

130 colar0, 2: colori , 1 : colar4 , 2 
140 lFC0)>0thBnc“lB: else c-128 
150 ForF*lto7: readfSCF) : keyf, "" :next : sene Ir 
160 F-l : : p£~l : pr intchr$CB)chr$ t 14) 

170 char , 11,2, ”S HQPALDIStG U2*0 a” 

160 char.13,4, *C16/+4 & C128” 

190 ehar , 11 ,5, H by Fulvio Collodi” 

200 Dhar.ll.G.^aM^^^B” 

210 char , 11 , 11 f "DeF Fntx)? ”+F£Cf) 

220 xx^E' ,p "P3^amet^i? M +st^2ìCa30 + , ’ , ” 

230 char ,11,13, xx$+str$Cb^)+" , "+str£CcV) 

240 char ,11,15, "Delta X-Y?”+strSf:x3i ) + ” , ”+str$0yk) 
250 ehar ,11,17, "Scala X/YT^+strSCsM 
2È0 char, 11 , 19, "Dim punto?"+str£td?( ) 

270 char , 11 ,21 , "Loop step?"+str$C p5i ) 

280 char ,20, 11 , inputkS 

290 Forf-lto?: iFFStf )<>k$thennsxt :goto200 
300 pnfgosub630 , 640 , 650 , 660 , 670 , 660 , 630 
310 char ,20,13, : i riputai , , d/é 

320 if abs (a%)> 99orabsC b!s )>99orabsCc?£ ) > 99thBn310 
330 char , 20 , 15, : inputx%, y% 

340 iFabsC x* ) >99orabs t y3i)> 99then330 
350 char ,20 , 17, j inputsSs 
360 iFs*< 1 ors£> 9t hen350 
^370 char , 20, 19 , M : inputd% 


L’Amiga può 
fare molto di 
più, ma il 
C/ 128 , nei 
suo piccolo... 
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CAMPUS 64 



pubblicati 
possono 
essere 
migliorati dal 
lettore 


e, caratteristica assai importante, aumentare di 
non poco la velocità di plottaggio. All'inizio ap- 
pare un menù relativo ad alcune informazioni; 

1 - Tipo di funzione matematica da applicare, 
da indicare attraverso le relative iniziali (Sin, 
Dos, Tarn Atn, Log, $qr, Exp), 

2 - Gli incrementi ("Delta"), ovvero le trasla- 
zioni in pixel necessarie per centrare la figura, 

3- La scala, ovvero la grandezza desiderata 
della figura. 

4- La dimensione dei punti da pfottare, sapen- 
do che Dim - Input + L 

5- Lo step, ovvero il ' passo" da tenere drante 
la tracciatura del disegno. 

Il plottaggio ha termine quando la variabile 
contatore 1. incrementandosi dello step S%, 
supera 9999, oppure quando l'utente preme un 
tasto, 

A questo punto premendo il tasto Esc il pro- 
g ram ma fin i sce d ef i n it ivamente , altrimenti si tor- 
na al menù iniziale. 

Se durante il plottaggio viene premuto il tasto 
F si accede al modo Fast (anche su! C/16); così 
facendo la figura evolve più velocemente, 
scomparendo però alla vista. 


Per farla ritornare occorre premere il tasto S; 
la figura apparirà nuovamente, ma la velocità di 
plottaggio. da quel momento, continuerà a ve- 
locità ridotta [modo Siow) 

Il diverso trattamento dei modi Fast e Siow 
del C16/+4 dal C/123, obbliga il programma a 
riconoscere la macchina su cui gira. 

T ale riconoscimento avviene all'inizio, tramite 
1 uso delia funzione Rhim. non disponibile sul 
C/128 e quindi considerata come un vettore il 
cui contenuto sarà sempre nullo. 

□ O 

Grafìncos 

A nche questo breve programma genera figu- 
re in alta risoluzione applicando a tre para- 
metri le funzioni matematiche seno e coseno. 

In ogni figura è possibile riscontrare un cer- 
chio centrale; il parametro RC esprime il raggio 
di tate cerchio, 

I restanti parametri, RI e R2, stanno ad indi- 
care la lunghezza delle linee tracciate; fa loro 


380 iFd^<0aird^>Bthen370 
390 char , E0 , 21 , ” ” : inputp^ 

400 if p3s< lorp%> 100then400 
410 i“0 : x“0 : y=“0 : dx“x^+159 : dy-y^£ + 99 
480 scale© ; graphicl 1 1 : ashapepS, 0 , 0, d£, 
430 char , i * i , str$(a£>+str$Cb3£3+str$Cc%3 
440 char , 11,1, ”y-"+f SCf )+"Cx3 '* 

450 char ,80,1, str$C x£ >+str$ Cy3; 3 

460 char , 27 , i , str$(s%3 : char ,31,1, "loop 1 * 

470 do : getkSS : i-i+p%: char ,35 t 0,strS(l> 

4B0 gshape p$ T Cy+x3*s£+dx , C y^x >*s^+dy , 1 
4S0 xl^y-sgnCxl^Fny CxD :yl*a^“x: x*xl : y^y 1 
500 loopunti li+p^>9939ork$<> ”” 

510 ifkS-"f Jl orkS“^ n thangosub570 : goto470 
580 gosub600 : char , 31 , 0 , "esc - end 1 * ,1 
530 do: getk$ : loopujhì lek$“ f * " : graphic© , 1 
540 iFk$^chr$< 87 3 thenend : else 170 
550 : 

560 datacos , sin f tan , atn , sqr , log , exp 
570 ifk$- n s"thsn600 

500 IFc^lEthenpokeESEBB ,11 ; bìsbF ast 
590 return 

600 iF c«15 thsn poke558B5 , 87 ; else siow 
810 return 
680 : 

830 def f ny t x 3-cosC abs Cb%*x-c5;) 3 : return 
640 deffnyCxJ-sinCabsCbSt^x-cSs) > : rsturn 
§50 deffnyCx lutane absCb% # x-c% 3 3 : return 
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660 defTny C x ) -atnC abs C b3fi*X“C3£ ) ) : return 
670 deff ny C x } -sqr C abs C bX*x-c5t 3 } : return 
680 def f ny Cx )-logtabsCb**x-c3n ) : return 
690 def Fny C x )-exptcos( b/S-x-c?; j } : return 
700 end 
ready . 


100 rem * graf irv-cos cì6/+4 & clEB 
110 rem * collodi Fulvia altopascio Clu> 

1E0 graphic0, 1 : scale®: colori, 1 ; color0 , S 
130 input" re , ri p r B” ; p rl^s ( rEH: x*0 
140 gosub BB0 

150 char p 0, 0, strStr^l+strStrl^l+strSCrE^) 

160 do : x-x+ * 15 : getk$ : ifkSO " "thenoxit 
170 xI-160+cdsC x ) : y 1-100+sin Cx) f r?i 

180 xE*xl-Krl%+rE%)^sinCx*rEVrl^3 

190 yE“=y ì-Krl^+rB^D^cosCx^rBSi/r 130 

E00 ifx< .Ethanpl^xE : pE^yS ; gotoE30 

B10 dray, zx , zytoxl p y ItaxE , yBtoxx , yy 

EE0 ìf absC pi -xE )< «andabs C pE-yEKXthenBXi t 

E30 xx^xE : yy **yE : zx^xl : zy *y 1 

E40 loop: char , 30 , 0, "esc " end” 

E50 do:getk$: iocpujhi 

E60 IFkS-chrSC E7 > thengraphic0 , 1 : elselBQ 
E70 end 
S80 xx - 0 

E90 iF absCrl^OC 100 then xx^xx+1 

300 iF absCrE^l<100 then xx'-xx+l 

310 iF abs(r3i><100 then xx-xx+1 

3E0 iF rl%><0 and xx>E then gr aphicl , 1 : elselE0 

330 return 

340 end 


Alcuni 

paramtri 

possono 

generare 

errori; 

procedete 
per tentativi 


proporzionalità comporta gli effetti più interes- 
santi. il plottaggio termina premendo un tasto, 
od automaticamente quando la figura ha rag- 
giunto una certa simmetria, 

A questo punto, premendo Esc, il programma 
finisce definitivamente, altrimenti si toma nuo- 


vamente all immisione di nuovi parametri, che 
devono comunque assumere valori interi com- 
presi tra -100 e +100, escluso lo zero per ili 
parametro RI, 

Il computer si accorge di eventuali immissioni 
errate e provvede ad una nuova richiesta. 
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Dallo stesso editore 
di Commodore Computer Club 
la guida più facile per scegliere 
ed usare il tuo prossimo PC 


[ire 6,0(H) \ja rivista per utenti 


ili perennai computer e workstation 


Tutti i mesi in edicola 
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66 - SYS 49152, ANCHE CON AMIGA 

C hi passa dal C/64 all’Amiga prova un grandissimo imbarazzo quando decide di imparare TAssebly, Sul 
vecchio computer ad 8 bit, infatti, era possibile allocare i codici macchina in una zona libera della memoria, 
di solito posizionata a partire dalla storica locazione 49152. 

Con Amiga, purtroppo (o per fortuna?) non è dato di sapere con precisione una zona libera di Ram in cui allocare 
con sicurezza i codici in linguaggio macchina. Sia per la struttura stessa di Amiga, sia per il multitasking, il 
"sistema" colloca un’eventuale routine dove gli pare ed è difficilissimo individuarla allo scopo di attivarla. Grazie 
ad un truccherò, spiegato nei dettagli, è tuttavia possibile, da Basic, non solo allocare una routine, ma 
addirittura^} lanciarla. 


69 - AM1GAFACILE 

C ontinua la carrellata di spiegazioni sul corretto uso dei comandi Dos. Vengono esaminati altri files vitali del 
Sistema Operativo di Amiga e proposti nelle varie sintassi possibili. 

Ove necessario, alcuni files batch contribuiscono a fare chiarezza sulle avare notizie reperibili nello scarno 
manuale del computer. 

Diverse forme sintattiche insolite, e l'elenco degli errori più frequenti, eviteranno di far perdere tempo a chi 
desidera approfondire i " misteri" di AmigaDos, 


76 - POSTAMIGA 

Q uesto mese la tradizionale rubrica dedicata ai dubbi dei nostri affezionati lettori diventa parte integrante di 
Campus, dal momento che gran parte delle domande riguardano il corretto uso di comandi del Dos o il 
funzionamento dei drives {che è quasi la stessa cosa). 

Un po' per volta PostAmiga tende a diventare, grazie soprattutto alla competenza di Domenico Pavone, una 
vera e propria enciclopedia a dispense. 


Amatili altero viene abbattuto por pii insorti di Commodoro Computar Club, stampati su corta riddata al 100% 
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Può far 
sempre 
comodo 
inserire una 
routine l.m. 

in propri 
programmi 
Basic 


SYS 49152: 
ANCHE SU AMIGA 

Il trasferimento dì parametri dai Basic all’ Assembler, il famoso 

"Sys 49152, X" del C/64 , è possibile 
anche nel meraviglioso Amiga 

di Gianluigi Morcgillo 


L 'Amiga, come è noto, è un computer multi- 
tasking. capace cioè di eseguire più pro- 
grammi (=Task) contemporaneamente; per 
questa ragione non è disponibile un area di 
memoria Ram , come la zona del C/64 da $C000 
a SCFFF. in cui depositare stabilmente dati e 
programmi. 

D'altronde, se ci fosse un posto simile, gli 
utenti desierebbero memorizzarvi le proprie 
routine, con la conseguente conflittualità o per- 
dite di dati che ogni 64-ista ben conosce, 
f programmi in linguaggio macchina (f.m.) e 
bene che siano Position - Indipendent, devo- 
no cioè essere caricati a partire da qualsiasi 
indirizzo oppure, meglio, da un indirizzo che 
venga volta per volta automaticamente calcola- 
to dallo stesso elaboratore, 

Non è molto difficile rendere i propri programmi 
l.m. rilocabilì; basta, infatti, utilizzare l'indir izza- 
mento relativo al P,C. (^Program Counter, con- 
tatore di programma), uno dei 13 tipi di indiriz- 
zamento che il cervello siliceo di Amiga mette a 
disposizione. In parole povere, in un program- 
ma rilocabile è indispensabile evitare istruzioni 
del tipo... 

MOVE 1 ^BUFF- 
ER, Al 
...oppure... 

CMPI.B #13, 1N- 
BUF 

...che vanno in- 
vece diligente- 
mente trasformate 
In; 

LEA± BUFF- 
ER(PC), A 1 

r ■ n C r ■ ■■ 

LEA, L tN< 

BUF(PC). Al 
CMPt.B#13, (Al) 


L' indirizzamento relativo al P.C, permette so- 
lo una distanza di 16 bit preceduta da un segno 
(+/- 32 KByte). 

Per eseguire una routine assembler occorre 
che essa venga (lapalissiano!) caricata in me- 
moria e che i suoi codici siano salvati in una 
stringa, o in una matrice, opportunamente di- 
mensionata. 

La matrice deve essere necessariamente di 
tipo Integer, altrimenti l’interprete Basic trasfor- 
merebbe ì valori interi in numeri a virgola mobi- 
le: del nostro codice rimarrebbe un lontano 
ricordo. * 

Ancora, nel caso si utilizzi la matrice, i dati 
devono essere immagazzinati necessariamen- 
te sotto forma di Word, poiché, se registrati 
come semplici Byle t la parte alta del numero 
sarebbe azzerata; anche in questo caso addio 
codice! 

Il programma Basic n.t (che pubblichiamo 
solo a titolo di esempio} ha le seguenti funzioni: 
il file in linguaggio macchina ha il nome di Prog 
e si trova nella subdirectory Laura del drive 
DfO:. Il programma Basic ne legge i dati e li 

memorizza nella 
stringa Ass$, poi 
ricava l'indirizzo di 
partenza e richia- 
ma la routine. 

Questo metodo 
è semplice, veloce 
e molto utile in fa- 
se di Debbuging, 
visto che il file L.M. 
può essere carica- 
to con un qualsiasi 
Monitor i Debug- 
ger e modificato a 
piacimento. A pat- 
to, però, che sul dt- 


CLS 

'Attenzione: questo programma è solo dimo- 
strativo, non funzionante*' 

OPEN "DFOiL AURA- PROG" FOR INPUT AS #1 
L=*LOF(1) 

ASS$=INPUT$(U) 

CLOSE #1 

ASS&=SADD(ASS$) 

CALL ASS& 

END 


Programma n.t 
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sco siano presenti entrambi i moduli (Basic e 
LM). La soluzione più semplice è quella di in- 
corporare il codice sotto forma di Data all'inter- 
no del programma Basic, come più volte accen- 
nato sulle pagine di C C C Ma come sì fa a 
realizzarlo in pratica? 

Risposta: mediante uno dei tantissimi pro- 
grammi di pubblico dominio atti a questo scopo. 


e se per caso non l'avete, non resta che digitare 
il programma Store riportato in queste pagine. 

Ci si può render conto che ogni volta che 
viene richiamata, la routine viene caricata in 
una posizione diversa, ed ecco perchè è buona 
norma che le routine destinate ad interagire con 
il Basic siano Position - Indipendent 
Ma ora veniamo all'argomento principale del- 

Tarticolo e cioè to scambio di 


CLS 

FRI NT "Gbject Code Basic Data” 

PRINT "by Gianluigi Mangilo" 

PRINT ”1990" 

PRINT ' Vedi C.C.C. #74 Pag. 74” 

start: 

PRINT 

INPUT "Source File: ",sf$ 

INPUT” Data File: T \dt$ 

CLS 

PRINT "File Oggetto” ;st$: 

PRINT "File di DATA in Basic”:df$ 

PRINT PRINT "OK? (S/N) " 
loop: 

a$=INKEY$:IF a$;="" THEN loop 
a$=UCÀSE$(a$) 
tF a$="N n THEN start 
8EÉP 

OPEN sfS FOR INPUT AS 1 
datf$=INPUT$(LOF(1),1) 

CLOSE 1 

OPEN df$ FOR OUTPUT AS 1 
totdati=LEN(dati$) 

PRINT #1/” Dati = "dotdati 
dpl=10 

numlinee=INT(toidati/dpl):uitimo=dpi-1 
FOR linee- 1 TO numlinee'dpf STEP dpLPRINT #t,"DATA 
FOR dati-0 TO ultimo 

a = AS C ( M I D$ (d ati$ r ti nee +datl T 1 ) ) :GOS U B sto re 
NEXT dati 
NEXT linee 

iF numlinee >< totdati/dpl THEN 
ultimo-totdati-numlinee 1 'dp!;FRINT #V'DATA 
FOR dati=1 TO ultimo 

a-ASC(M[D$(dati$,(toìdati-ultìmo)+dati P t )):GOSUB store 
NEXT dati 
END IF 

PRINT PRINT Tme":END 
store: 

a$-STR$(a) 

IF a<10 THEN PRINT #1 ,CHR$(48); 

IF a<100 THEN PRINT #1,CHR$(48); 

PRINT #1 .RlGHT$(a$,lEN{a$)-1 ); 

IF dati-ultimo THEN PRINT ELSE PRINT #1,V; 


Il programma '"Store™ 


parametri tra Basic e Assenv 
bler e viceversa. Il comando 
Basic Cali ha due forme sin- 
tattiche: 

CALI CodeAdré 

i i n t# ai ■ ri 

CALI CodeAdrè (Usta - Pa- 
rametri) 


□ □ 


L’affare si complica 

I n che modo i parametri deh 
la lista vengono passati alla 
routine LM? Sul manuale di 
AmigaBasic, a paginaiiS, sé 
legge: 

/ parametri vengono passati 
tramite un valore utilizzan- 
do le convenzioni del 
Linguaggio C 
Non sembra abbastanza 
chiaro, quindi cerchiamo di 
approfondire con semplici 
esempi. 

E' bene sapere che i para- 
metri delle funzioni del C ven- 
gono passati allo Stack e poi , 
con grande spreco di codici, 
dallo Stack ai registri utilizzati 
dalla funzione. Da ciò avrete 
certamente capito che i para- 
metri vanno a finire nello 
Stack. 

Lo stack è una struttura LI- 
EO (=Last In First Out e cioè 
['ultimo dato ad entrare è il 
primo ad uscire); per capire 
meglio aiutiamoci con una 
analogia: 

Sì immagini unapiladi piat- 
ti, disposti su un "distributore' 1 
di vassoi a scatto, comuni 
nelle mense, fatti jn modo 
che il piatto in cima resti sem- 
pre al livello del bancone. 

Appena si prende un piat- 
to, quelli posti sotto vengono 


La 

procedura 
descrìtta si 
può 

facilmente 

rendere 

automatica 
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A migas sembly 


La funzione 
Verge" del 
Basic 
permette un 
facile 
trasporto di 
routines in 
l.m. 


CLS 

A$S$ ^ "" 

CARICA IL CODICE 
FGR 1=0 IO 27 
READ DATO 

AS S$= AS S$ + CHR$( DATO) 

NEXTI 

ASS&-SADD(ASS$) 

A$= h HELLQ WORLD!" 

PREPARA PARAMETRI PER IA ROUTINE 
IND1R1ZZ0&=SADD(A$) 

LUNCH EZZA%=LEN(A$) 

CALI ASS&(INDIR!ZZO&. LUNGHEZZA 0 /*) 

RICHIAMA LA ROUTINE 
PRINT A$ 

MOSTRA LA VARIABILE MODIFICATA 
DATI DEL CODICE 
+ Dati = 28 

DATA 072,231, 128, 128,032. 111.000,012,032, 047 
DATA 000, 016, 083, 128, 017, 168. 000, 120, 008, ODO 
DATA 076, 223, 001 , 001 , 078 r 1 1 7, 000, 000 


Il programma n. 2 


spinti in alto e, quando se ne aggiunge uno, tutti 
gli altri vengono Spinti in basso. 

I piatii si possono paragonare ai dati presenti 
nello Stack; aggiungendone uno, viene ''sepol- 
to" dagli altri dati posti successivamente. Il pri- 
mo elemento può esser preso facilmente ma 
agli altri elementi si può accedere solo quando 
si è spostato ciò che si trova sopra di loro. 
Vediamolo con un esempio: 


A%= 13 
8 % - 1 5 

CALI CodeAdr& (A %, 8% } 

Sullo stack avremo: 

(SP) indirizzo di RETURN 
4(SP) Valore di B% e cioè 15 
8(SP) Valore di A% e cioè 13. 

Ne sappiamo abbastanza; 
dopo questa grigia teoria pas- 
siamo alla pratica digitando, 
con il Seka Assembler, il pro- 
gramma Esempio. 

E' solo un piccolo dimostrati- 
vo assembler che sostituisce 
con un carattere "X" l'ultimo ca- 
rattere di una stringa; per fare 
ciò dovremo dare due pararne- 
tri, cioè l'indirizzo della stringa 
e la sua lunghezza 
Assembliamo il programma; 
poi, al riapparire del prompt Se- 
ka, battendo il comando O sul 
video verrà stampata una tabel - 
la di cui interessa solo l'ultima 
voce (Code) che mostra l'indi- 
rizzo iniziale del codice, quello 
finale e il numero di bytes occu- 
pati dal programma stesso. 

Passiamo ora a salvare i! codice grezzo, uti- 
lizzato dal programma Store, su disco: battere 
il comando W! e rispondere con i dati osservati 
alla voce Code alle domande Begin ed End. 

A questo punto avremo sul disco il file LM 
(non eseguibile direttamente da GL! poiché 
manca l'OverHead) a cui avremo assegnato, 
per esempio, il nome Laura. 

Entriamo in am- 
biente Basic e lancia- 
mo Store; alla prima 
domanda rispondere- 
mo con i! nome prima 
assegnato (-Laura), 
alta seconda con un 
nome di nostro gradi- 
mento che indichi il fi- 
le che conterrà il codi- 
ce sotto forma di Da- 
ta; in tutti t casi ag- 
giungeremo even- 
tualmente il percorso 
da seguire nel caso si 
decidadi usare subdi- 
rectory. 

Non resta che unire 
(con Merge) ; il modulo 
Data al programma 
principale e il gioco è 
fatto (vedi program- 
ma 2}. 



MOVEM.L AO/DO, -(SP) ;8 in piu sullo stack + return address = 12 
MOVE.L 12(SP), A0 ;preleva l'indirizzo della stringa (4 byte) 
MQVE.L 16(SP), DO ;preleva la lunghezza delia strìnga (4 byte) 
MQVE.B #X, -1 (AG* DO} ;sotituisce l'ultimo carattere con una X 
MOVEM.L (SP)+, AO/DO ;ripristàna il valore dei registri A0 e DO 
RTS Ritorna al basic 


Il programma "Esemplo”; sintassi Seka 
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Renarne diventa move 
Mi sono imbattuto in un 
problema un po r strano con 
tl comando Renarne del 
Dos * Volevo trasferire una 
serie di fiies del mio di- 
schetto di lavoro in un altra 
directory t dove era presen- 
te una vecchia copia degtì 
stessi fiies che non mi inte- 
ressava più. /Tename, però , 
si rifiuta di funzionare se un 
file da spostare esiste già 
netta nuova sede , e ho do- 
vuto cosi adoperare Copy e 
poi Dolete per cancellare gii 
originati C'è un modo per 
evitare queste manovre 
adoperando il solo Rena- 
rne ? 

(Claudio Rinaldi - Salerno) 

N ella rubrica Amigafacile 
(n. 76 della rivista), a pro- 
posito del comando Renarne, 
viene proprio riportato questo 
tipo di problema, che può in- 
sorgere quando si tenta di 
adoperare Renarne per spo- 
stare un Irle da una directory 
all'altra. 

In effetti non è un caso trop- 
po frequente, e comunque 
non va sottovalutata la pru- 
denza dimostrata dai proget- 
tisti del Dos neN’evitare inde- 
siderate sovrascritture di fi- 
les. con relativa perdita del 
precedente contenuto. 

Come si diceva in quella 
sede, tuttavia, risulterebbe si- 
curamente più comodo qual- 
cosa di simile ad un requester 
che richieda una conferma 
sull'eventuale cancellazione 
del file preesistente; per otte- 
nerlo, sarebbe però necessa- 
rio ^programmare il coman- 
do. 

Qualcosa tuttavia si può fa- 
re, e con risultati niente affat- 
to disprezzabili, sfruttando al 
massimo quarto viene offerto 
dal Dos di Amiga, 

Per esempio si potrebbe 
creare un nuovo comando, 
Move, che si occupi solo de- 
gli spostamenti di fiies, con la 
possibilità di sovrascrivere 



(previo conferma) eventuali 
copie preesìstenti. La cosa è 
più semplice di quanto si cre- 
da: tutto ciò che occorre, è un 
(quasi) banale Batch Fife, 

Per rendere ìl tutto di prati- 
ca ed immediata esecuzione, 
si proceda come segue. 

Ci si poni nella directory C 
del disco di sistema (anche ii 
Workbench va bene, purché 
abbia qualche decina di byte 
liberi) impartendo, da Shell, il 
comando Cd C. 

Adoperando Teditor Ed, si 
crei un file batch a nome Mo- 
ve (comando Ed Move) così 
strutturato: 

.key origin,de$tin 

if exists cdestìn> 

echo "Il file esiste già!" 

ask "Sovrascrlvo? (y/n)" 

il not warn 

qult 

endif 

endif 

delete <destin> 
renarne <origlrt> <destin> 

Si esca ora da Ed con la 
sequenza Éscape. tasto X e 
Return, e si impartisca da 
Shell un comando Proteo! 
Move + S. Si badi che, nel 
caso si dovesse ri-editare ii 
file (magari per correggerne 
un erro rei, si renderebbe poi 
indispensabile reimpartire il 


comando Protect appena vi- 
sto, in quanto Ed resetta lo 
stato dei bit di protezione as- 
sociati al file. 

Tutto fatto. Da questo mo- 
mento si disporrà di un nuovo 
comando, che poi non è vera- 
mente taie^ ma che funzione- 
rà come qualunque altro, 
adoperando la sintassi.,. 
Move Nomel Nome2 

Il parametro Nomel deve 
indicare nome e percorso 
completo del file da spostare, 
mentre Nome2 specifica il 
percorso (sempre compren- 
sivo del nome) di destinazio- 
ne, Se nella directory di desti- 
nazione risulterà già presente 
un file di quel nome, verrà 
visualizzata una richiesta di 
conferma sull opportunità o 
meno di sovraschvere il file; 
in caso contrario, tutto proce- 
derà esattamente come per 
un normale Renarne 

Attenzione al fatto che, non 
esistendo un controllo di erro- 
re, se nel parametro Nome2 
si precisa un percorso (per 
esempio solo Ram: t senza 
alcun nome) non accettato da 
Renarne, si attiva ugualmen- 
te la segnalazione di file esi- 
stente, ma, come ovvio, non 
si produrrà alcun effetto prati- 
co. 


La rubrica "PostAmiga" è quasi Interamente dedi- 
cata al corretto uso dei comandi del Dos. Si colisi 
gtia ia rifattura dei precedenti fascicoli di C.C.C. 
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Perchè Move funzioni cor- 
rettamente, è necessario che 
nella directory C siano pre- 
senti i comandi Execute e 
Renarne, nonché tf 3 Endif* 
Quit T Ask ed Echo. Lo si ten- 
ga presente nel caso lo si tra- 
sferisca altrove: anche se ne 
simula l'efficacia. Move non è 
un programma autosufficiem 
te, ma un semplice batch file! 

Con le manovre prima af- 
frontate, ne abbiamo però 
settato il bit di protezione 
Script, per cui può essere 
mandato in esecuzione sem- 
plicemente invocandone il 
nome. Considerata questa 
supercomodità, il file è stato 
inoltre memorizzato nella di- 
rectory C, piuttosto che la tra- 
dizionale S, in modo da esse- 
re incluso nei normale path 
dei comandi Dos, e quindi 
''raggiungibile' 1 quale che sia 
la directory corrente. 

Quanto al funzionamento 
del batch, questo può essere 
così riassunto: con ,KEY ven- 
gono prelevati i parametri che 
seguiranno il comando. Ogni 
qualvolta, all'interno del file, 
vengono adoperati <ortgin> 
e <destin>, questi saranno 
sostituiti da quanto digitato 
nella sintassi di Move. 

II comando Ask consente 
l’input di un carattere (Y - 
yes, N = no}, e relativa redire- 
zione del flusso operativo in 
base alfa condizione Warn. 

Facile il resto: se era già 
presente un file dello stesso 
nome (exists), e si è data 
risposta affermativa all input, 
questo viene cancellato pri- 
ma di eseguire il vero coman- 
do renarne. 

Per velocizzare il tutto, si 
può evitare l’uso di Echo, ma- 
gari inserendone il testo (in 
un'unica riga) nella stringa 
associata al comando Ask. 

Questo Move, essendo pur 
sempre legato a Renarne, 
consente lo spostamento di 
un fife solo nell'ambito dello 
stesso dischetto. Se lo si vo- 
lesse rendere più versatile. 


basterà sostituire le ultime 
due righe del batch in modo 
che diventino.*, 
copy <origin> <desiin> 
defete<origìn> 

In questo caso, si potrà tra- 
sferire il file anche in altri di- 
schi o Ram Disk, mentre nella 
directory C si renderà obbli- 
gatoria la presenza del co- 
mando Copy oltre a quelli In 
precedenza elencati. 

Ultima avvertenza: viene 
dato per scontato che si ado- 
perino è comandi (soprattutto 
protect) nella loro Versione 
1 .3, e che si adoperi la Shell, 
non Oli. 

In quest'ultimo caso, infatti, 
il comando Move, se imparti- 
to direttamente, non verrebbe 
riconosciuto come script, e si 
renderebbe necessario ricor- 
rere ad un più "verboso" Exe- 
cute C/Move Nomel No- 
me2. 

At di là del pur comodo Mo- 
ve, con la tecnica affrontata è 
possibile implementare un 
numero infinito di varianti ai 
comandi del Dos, 

Con un pizzico di fantasia, 
ma accompagnata da un mi- 
nimo di approfondimento. 

S3 

Amigabasic alfe corde 
Chiedendo fa directory del 
disco da basic f con Fites 
"dfx:", i nomi dei program- 
mi e quelli con suffisso " 
Info'* vengono visualizzati 
senza criterio. Esiste un 
modo per separare le due 
categorie per rendere più 
semplice ia ricerca ? 
(Gianluca Rizzi - Golasecca } 

R isposta inequivocabile: 

no. O almeno, non diret- 
tamente dalla finestra di out- 
put del basic. 

Unica alternativa possibile, è 
quella di mantenere aperta in 
multitasking anche una fine- 
stra Shell o Gli, quindi agire 
sui gadget di profondità delle 


due finestre di Amigabasic 
per portarle in secondo piano. 

A questo punto, si potrà im- 
partire da dos il comando... 
List #?Jnfo 

...per visualizzare solo i fi- 
les- icona (il comando Files 
del basic non supporta le wild 
eards, o caratteri speciali che 
dir si voglia), oppure List FI- 
les per i programmi veri e pro- 
pri, o ancora List Dirs per 
selezionare i soli nomi di di- 
rectory. 

Ottenuta l’informazione, sì 
potrà poi tornare al basic por- 
tando "indietro 11 la finestra 
Shell. 

Il tutto, naturalmente, an- 
negando nelle esasperanti 
attese dei "refresh" di scher- 
mo del basic, 

Anzi, di AmigaSasic, ormai 
senza ombra di dubbi da con- 
siderare come il peggio r inter- 
prete tra quelli in circolazione, 
se non verrà aggiornato da 
qualche nuova release 
(eventualità che sembra re- 
mota). 

Unico punto in suo favore, 
quello di essere fornito in do- 
tazione al computer, mentre 
altri e ben più validi concor- 
renti costringono a qualche 
esborso in più. 

Tornando in argomento, 
dunque, non resta che arran- 


giarsi: è già tanto che un co- 
mando Files esista'... 

FHea I _mjc ro scopio 
Vorrei porvi tre quesiti, cui 
spero vogliate rispondere 
senza rinviarmi ai vostro 
servizio arretrati: 

1) Impartendo da Shelt il co- 
mando Type Nome fileni, ho 
notato che II file viene mo- 
strato disposto su sei co - 
lonne , in notazione e sa de- 
cimale. A che cosa corri- 
sponde ognuna dì quelle 
sei colonne, e come si pos- 
sono editare? 

2} C è un modo, in basic t 
per leggere it solo nome 
dei la directory del disco 
presente in un drive? 

3) Come posso mandare in 
esecuzione un programma 
del C/64 trasferito con i’E- 
mufatorsu un disco Amiga, 
se questo non ha nemmeno 
Vicona? 

(Paolo Giovarmeli! - Lavinìo) 

I ntanto, cominciamo col dire 
che la forma sintattica Type 
Nomefile H non produce af- 
fatto il "dump 1 ' esadecimale 
del contenuto di un tile, bensì 
una sua nscfìttura in un file di 
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nome "H" che si troverà, poi, 
reità directory corrente. 

La forma corretta è quindi... 
Type Nometile opt h 

Per lo più, il comando Type 
viene adoperato per visualiz- 
zare dei file Ascii. Adottando 
la sintassi appena descritta, è 
invece possibile adoperarlo 
su qualunque tipo di file,, com- 
presi i cosiddetti eseguibili. 

Nell'output ohe ne risulta, la 
prima "colonna" a sinistra (in 
realtà è il raggruppamento di 
4 colonne video} indica il co- 
siddetto offset, ovvero la po- 
sizione relativa all'Interno del 
file stesso di ogni suo byte, in 
notazione esadecimale. 

Più chiaramente; se (per 
esempio) la prima colonna ri- 
porta 0060:, significa che il 
primo byte che segue, nella 
stessa riga, (continuando ad 
adottare la terminologia un 
po’ impropria del lettore, di- 
remmo nella seconda "colon- 
na") è il 97-simo byte del file. 
Quello subito a destra sarà i! 
98-esimo, e così via. 

Ss badi, però, che il valore 
esadecimale 0060 corrispon- 
de, in decimale, a 96. Il fatto 
che il byte sia il 97esìmo e 
non il 96estmo è legato al 
conteggio dell'offset, che ini- 
zia da zero e non da uno 
(Primo byte = byte zero). 

I quattro raggruppamenti di 
valori che seguono l'offset, 
rappresentano il codice nu- 
merico del fife, rappresentato 
in Long Word, ovvero 4 byte 
alla volta (per un totale di 1 6), 
Per chi è ancora alle prime 
curiosità, va detto che ogni 
byte è rappresentato da due 
cifre, sempre in esadecimale, 
che, per capirci meglio, nel 
caso di un file di testo corri- 
sponderebbe al codice Asci! 
di un singolo carattere. 

Proprio l'ultima 'colonna' 1 
mostra la rappresentazione 
Ascii del file, con ogni riga 
che va riferita ai corrispon- 
denti 16 valori esadecimali 
(due Cifre per byte, si ricordi!) 
mostrati sulla stessa linea. 


Quando si applica Type 
con l'opzione H ad un file non 
di testo, in questa sezione 
dell’output vengono raffigura- 
ti in Ascii solo i codici real- 
mente visualizzabili, tutti gli 
altri (quelli il cui codice Ascii 
non corrisponde ad un simbo- 
lo grafico) vernano sostituiti 
da un punto. 

Chiaro che, nei file pro- 
grammi, si avrà quasi sempre 
un output privo di significato, 
in quanto i valori numerici 
rappresentano il "codice 
macchina" del file. 

Ma qui il discorso si fa trop- 
po ampio, e va rimandato ai 
vari articoli che si occuperan- 
no di Linguaggio Macchina e 
cosucce simili. 

L'editing diretto dei singoli 
byte di un file non è imple- 
mentato da Type, e comun- 
que è piuttosto sconsigliabile 
se, come traspare dalle do- 
mande del lettore, si è ancora 
alle prime armi: una modifica 
indiscriminata alla struttura di 
un programma, ne potrebbe 
decretare la definitiva... di- 
partita. 

Chi volesse comunque ci- 
mentarsi, può sempre ricorre- 
re ad alcuni programmi di 
pubblico dominio come New- 
Zap e FNeMaster, mentre 
loptimum, come ovvio, lo si 
raggiunge attraverso l'uso di 
più completi Monitor / De- 
bugger. 

Quanto alle altre domande, 
nonostante la buona volontà 
(...), è impossibile non riman- 
dare il tutto a quanto già pub- 
blicato proprio sul n. 77 della 
rivista (rubrica Postamiga), 

Per leggere il nome della 
directory di un disco da basic, 
si veda, infatti, la procedura 
(ed il listato) descritta a pro- 
posito della differenza tra di- 
schi apparentemente identici ; 
escludendo i problemi di da- 
ta, vi si può rintracciare tutto 
Il necessario. 

A proposito del (cattivo) 
rapporto tra Amiga e C/64, 
argomento tirato in ballo an- 


che da Annamaria Rampi- 
neJli e Amedeo Brunetti, si 

veda il "decalogo” pubblicato 
dal numero scorso, che inte- 
resserà anche (per altri versi) 
il neo- futuro utente Marco 
Alzetta (lo spazio è tiranno!). 

Il lettore si metta comunque 
l'anima in pace: un program- 
ma del C/64 non può girare 
autonomamente su Amiga, 
indipendentemente dalla pre- 
senza o meno di icone. 

Provare, però, non nuoce. 
Quale migliore perversione 
del godere la vista di una 
splendida banda nera, abbel- 
lita da un riquadro rosso, con 
un poetico messaggio senza 
ritorno, di sapore orientale: 
Gur + ..., 

Memoria è A-590 
Penso di acquistare un 
hard disk A-590 per fi mio 
Amiga 500. Vorrei sapere 
se i due Megabyte di Ram 
sono opzionali, e se servo- 
no soie per it disco rigido. 
(Luca Mineo - Palermo) 

S ì, l'espansione Ram del- 
i'A-590 è opzionale. Sulla 
sua scheda di controllo sono 
presenti gli zoccoli sui quali 
eventualmente innestare gii 
integrati da 256 Kblt fino ad 
un ammontare di due mega- 
byte. La ram aggiuntiva viene 
poi vista dai sistema come 


memoria Fast, utilizzabile 
quindi da qualunque applica- 
zione che faccia uso di tale 
tipo di memoria, non solo in 
rapporto all’attività del! 'hard 
disk. 

13 

A tutto AN SI 

Ho tetto che è possibile abi- 
litare ì vari modi testo (di- 
verso colore, neretto, sot- 
tolineato, eccetera) da CH 
adoperando delie sequen- 
ze di Escape. Riesco però 
ad usare le varie modalità 
solo impartendo fa sequen- 
za direttamente. Come pos- 
so fare per utilizzarle nei fi * 
le creati con t’Ed? 

(Alberto Verri - Somma Lom- 
bardo) 

P er chi non lo sapesse an- 
cora, ricordiamo che una 
"sequenza di escape" con- 
sente di immettere particolari 
codici, secondo uno standard 
chiamato Ansi, che possono 
(tra l altro) modificare alcune 
caratteristiche grafiche di una 
finestra Dos, come (per 
esempio) il rapporto colore 
tra sfondo e primo piano e lo 
stNe del testo. 

Una sequenza di Escape è 
caratterizzata dall uso dell'o- 
monimo tasto (Esc), seguito 
da una parentesi quadra 
aperta ([), e dai codici Ansi 
che interessano. 
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Sequenza 

Sequenze di escape di uso piu ? frequente 

Azione 

Esc[0m 

Ripristino modo precedente 

Esc(1m 

Testo in neretto (Bold) 

E$c[3m 

Testo in corsivo (Italie) 

Esc(4m 

Testo sottolineato 

Esc[7m 

Testo in Re verse 

EscpOrn 

Colore testo - default 

E$C[31m 

Colore testo = bianco 

Esc[32m 

Colore testo = nero 

Esc[33m 

Colore testo = arancio 

Esc[40m 

Colore sfondo - default 

Esc[4 1 m 

Colore sfondo = bianco 

Esc[42m 

Colore sfondo - nero 

Esc[43m 

Colore sfondo = arancio 


A ridosso di questi ultimi, 
va poi aggiunto un carattere 
"m ", rigorosamente in minu- 
scolo (si veda tabella pubbli- 
cata a parte). 

Come già sperimentato dal 
nostro lettore, un uso diretto 
di queste sequenze non pone 
alcun problema. Si provi, per 
esempio, ad aprire una fine- 
stra Shell dai disco Wor- 
kbench, quindi a pressare 
nell’ordine il tasto Esc (appa- 
rirà un paretesi quadra in re- 
verse), il tasto T (va bene 
anche quello del tastierino 
numerico), quindi "4m" e Re- 
turn. 

H Dos segnalerà un Un* 
known command. ma dalia 
riga successiva il testo verrà 
visualizzato sottolineato. Per 
tornare alle condizioni prece- 
denti, in questo caso quelle di 
default, basterà una nuova 
sequenza EscfOm, o anche 
(non standard) un semplice 
Escape, il tutto seguilo sem- 
pre dalia pressione del Re- 
turn, 

Si badi che, nel caso si uti- 
lizzi il Oli e non la Shell, il 
comportamento sarà legger- 
mente diverso (lo si verifichi 
dopo aver impartito Newcli): 
identico il risultato, ma la se- 
quenza di Escape non verrà 
visualizzata mentre la si digi- 


ta, per cui sarà necessario 
procedere un po' alla cieca, 
inoltre, il "trucco” del solo 
Escape per tornare alie con- 
dizioni iniziali non sortirà al- 
cun effetto. 

Queste differenze sono più 
importanti di quanto si creda, 
in quanto Shell consente al- 
cune "performance” impossi- 
bili per il Gii (e addirittura an- 
che per ED : come vedremo 
tra breve). 

Tornando in argomento, 
c'è da aggiungere che in una 
stessa riga di comando è 
possibile associare una se- 
quenza Escape multipla, ov- 
vero che abiliti più caratteristi- 
che, Ad esempio, si digiti (so- 
lo da Shell!) questa riga (per 
ESC si intenda la pressione 
de li 'omonimo tasto): 
ESC[33mESC[41 mESC[1m 

Dopo it canonico return, il 
testo successivo verrà visua- 
lizzato in grassetto, e di color 
arancio su sfondo bianco (per 
i codici, vedi tabella). Per tor- 
nare a condizioni normali, si 
ripeta ora la sequenza 
ESC[0m. 

Fin qui si è visto come i 
codici Ansi possono essere 
utilizzati in modo diretto, ma 
ai fini di un uso più evoluto 
risulta decisiva la possibilità 
di inserirli nel contesto di un 


comando del Dos che preve- 
da una qualche forma di out- 
put. 

Bene, niente di più sempli- 
ce, almeno in apparenza. Si 
provi a digitare, sempre all'in- 
terno di una finestra Shell, 
questa riga (ESC =. tasto 
escape)... 

Echo "ESC[33;41 ;1 m Com- 
puter Club ESC[0m M 

... senza omettere i doppi 
apici e soprattutto le parente- 
si quadre (occhio, possono 
confondersi con quelle in re- 
verse che rappresentano l'E- 
scape).. 

Stavolta si è ottenuto qual- 
cosa di meno grossolano : do- 
po il Return, viene stampata 
a video la stringa, ma con le 
caratteristiche estetiche da 
noi assegnatele tramite la se- 
quenza di escape. Si noti, tra 
l'altro, come sia possibile 
adoperare una sola volta l'E- 
scape, facendolo poi seguire 
dai vari codici separati dai 
simbolo punto e virgola. 

Per inciso, la stessa se- 
quenza non funziona se im- 
partita in modo diretto: occor- 
rerebbe inserire un Escape 
per ogni singolo codice. 

Da qui allìnserire le nostre 
sequenze (per esempio) in un 
Batch File, il passo è breve.,, 
o quasi, 

\\ problema principale è 
rappresentato dall' editor Ed, 
da noi sempre citato piu che 


altro perchè sicuramente a di- 
sposizione di tutti, essendo 
presente nella directory 0 del 
disco Workbench, 

Volendo inserire il coman- 
do Echo appena visto in un 
batch di nome Test, memo- 
rizzato in Ram Disk, è, per 
esempio, necessario prima 
un comando Cd Ranv, quindi 
Ed Test. A questo punto, ba- 
sterebbe copiare la riga 
Echo..., ma sorge un proble- 
ma: premendo il fasto Esca- 
pe, E 1 editor entra nel modo co- 
mandi, quindi è impossibile 
rappresentarlo. 

Una prima soluzione viene 
offerta dallo stesso Dos, che 
interpreta come un codice 
Escape (Ascii 27) la sequen- 
za di caratteri asterisco + e 
(*e). Tutto ciò che occorre fa- 
re, è digitare la riga già vista 
in questa nuova veste: 

Echo + -*e[33;41 Com- 
puter Club *e[Om" 

Usciti da Ed con Esca- 
pe+X, si impartisca ora Exe- 
cute Ram:test. ed il nostro 
mini batch produrrà l'effetto 
desiderato. Niente di più faci- 
le. 

Ma esiste un'altra possibili- 
tà, cui Ed non può far fronte. 

Fin quando si vuole inserire 
una sequenza Ansi nell'ambi- 
to di un comando che provve- 
de da sè alla visualizzazione, 
tutto è risolvibile come appe- 
na visto, ma può sorgere la 
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necessità di editare un file di 
testo "autonomo" nel quale 
inserire delle sequenze di 
E scape. 

Per non restare sul vago, 
poniamoci come scopo preci- 
so quello di editare questo file 
(con gli ESC che ancora una 
volta indicano un codice di 
Escape, ovvero la pressione 
del tasto omonimo)... 
ESC[32;41 ;1 m Commodo- 
re ÉfSC£0in 

£SC[33;41;1m Computer 
Club ESC(0m 
ESC[32;4t;1mby SY- 
STEMS ESC[0m 

...cui daremo ancora Test 
come nome, ed il cui scopo è 
quello di essere visualizzato 
(per esempio) mediante un 
comando Type Test, esiben- 
do una carta eleganza grafi- 
ca. 

Stavolta, sostituire ad 
Escape la sequenza " # e" non 
servirebbe a niente: Type si 
limiterebbe a mostrare il file 
esattamente come lo si vede 
nelle righe che precedono, 
con I caratteri ,fi e" ben visibili 
al posto degli Esc, 

Soluzioni? Più d una, e tut- 
te che possono tranquilla- 


mente essere applicate an- 
che ai casi precedenti. 

Prima tra tutte, quella dì... 
mandare al diavolo Ed. 

T anto i batch file, quanto un 
eventuale file-testo come 
quello appena proposto, ri- 
chiedono, intatti, solo che sia- 
no memorizzati, ose preferite 
"salvati" sotto forma di files 
Ascii, 

ED lo fa, ma anche molti 
altri editor, sicuramente più 
comodi del vetusto residuato 
che mamma Commodore 
continua ad inserire nei dischi 
di sistema di Amiga. 

Una volta deciso di lasciare 
Ed t la scelta dovrebbe ricade- 
re su Editor Asoli che con- 
sentano la rappresentazione 
del carattere Escape, ma la 
scelta non manca. Qualche 
nome: Az, Supered e TxtEd 
per restare nelJ'ambito del 
pubblico dominio, o ancora 
Cygnus Ed Professional. 

Con tutti questi è sufficiente 
copiare il fife prima proposto 
adoperando direttamente il 
tasto Escape ove necessario, 
e salvare il file (che sarà in 
Ascii), Provvedere poi un no- 


stro Type Nomatile a mostrar- 
lo in tutto il suo splendore. 

Ancora meglio, si può ricor- 
rere ai cosiddetti Ansi Editor, 
che consentono di inserire in 
modo intuitivo (senza dover- 
ne digitare fisicamente i codi- 
ci) le caratteristiche desidera- 
te. Uno per tutti citiamo Ànsì- 
Paint, del mitico Steve Tib- 
betb nel quale basta selezio- 
nare. da menu, i colori e lo 
stile dei caratteri, e digitare il 
testo desiderato: pensa lui a 
trasformare il file asci! prodot- 
to in modo che contenga le 
sequenze di Escape neces- 
sarie 

Se poi si vuole proprio re- 
stare sul l'artigianale, si può 
sempre adoperare la risorsa 
più vicina che c'è: la Shell 
stessa! 

In fondo, abbiamo già visto 
che i caratteri Escape li accet- 
ta senza problemi, anzi li vi- 
sualizza pure Se a questo 
aggiungiamo che la console 
attiva (rappresentata dal ca- 
rattere "*") può essere redi- 
retta altrove, per esempio 
verso un file, si sperimenti 
questa procedura: 

1) Impartire da Shell fi co- 
mando... 

Copy * to ram:test 

Il cursore si porterà sulla 
riga successiva, priva del 
prompt, 

2) Copiare il testo de! file 
prima riportato, adoperando il 
tasto Escape quando specifi- 
cato. Alla fine di ogni riga, si 


pressi il tasto Return, badan- 
do che, dopo, non è più pos- 
sibile correggere la riga digi- 
tata, 

3) Ultimata la copia, si pres- 
si Ctrl+\ (barra inversa). 

In Ram Disk sarà ora pre- 
sente un file Ascii di nome 
Test, a meno che non si sia 
adoperato un altro Path (per 
esempio Copy * to Dfl itesi). 

Sì impartisca, finalmente, 
Type Ramrtest. e, se non si 
sono commessi errori, il file 
verrà visualizzato in una ve- 
ste grafica di tutto rispetto. 

Infine, non resta che citare 
un ultima possibilità (esclu- 
dendo Torrido Edit): utilizzare 
ugualmente Ed, e provvedere 
in un secondo tempo ad un 
"replace". 

Ovvero: digitare con Ed 11 
file testo di cui sopra, sosti- 
tuendo al carattere Escape 
un qualunque simbolo di soli- 
to poco adoperato, come per 
esempio la barra verticale (|), 
la back siash (\), o qualunque 
altro di vostra preferenza, 
purché non sia presente nel 
testo da visualizzare. 

Una volta salvato il file con 
Escape+X, è poi necessario 
un programma che legga il 
file, ne controlli i caratteri uno 
per uno, e sostituisca con un 
Chr$ (27) ogni ricorrenza del 
carattere adoperato per sosti- 
tuire l'escape. 

Un simile programma, che 
sfrutta un basic abbastanza 
elementare, potrebbe essere 


INPUT "File da trattare"; file$ 

PRIMI : file2$ = fileS + ",ANS" 
carati: 

INPUT "Carattere da sostituire": car$ 
PRINT: IF LEM (car$) > 1 THEN carati 
PRIMI "Sostituisco" car$ H con Escape" 
PRIMI "Sei sicuro? (S i N)";PRINT 
loop: 

a$=JNKEY$: a$ - UCASE$ (a$) 

IF a$ <> AMD a$ <> ”N" THEN loop 
IF a$ - "N rt THEN END 
PRINT: PRINT "ATTENDI,., FRINÌ 
OPEN V, #1, fìle$: OPEN V, #2, fiie2$ 
WHILE NOTEOF(I) 
a$ = IMPUTI (1, 1) 

IF a$ = car$ THEN a$ = CHR$ (27) 
PRINT #2, aS; 

WEND 

PRINT TATTO": CLOSE: PRINT: END 


Programma per manipofare il carattere ESC 
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drebbe ripetuta per tutte le sere adoperati da altri prò- 
icone-testo presenti nel flop- grammi scritti in basic Senza 


strutturato come indicato nel 
riquadro di queste pagine. 

Mandato in esecuzione, 
chiede in Input il nome del file 
(eventualmente completo di 
percorso) da elaborare, ed il 
carattere che si è adoperato 
al posto dell'Escape. Quindi, 
senza manomettere tl file ori- 
ginale, crea nella stessa sua 
directory un nuovo file con lo 
stesso nome e suffisso 
\Ans H \ pronto per essere 
adoperato con Type. La velo- 
cità non è il suo forte, ma per 
ottenere qualcosa di più sa- 
rebbe indispensabile ricorre- 
re alle librerie di sistema, ren- 
dendolo poco chiaro ai meno 
esperti, le scelte sul come 
operare, come si sarà notato, 
non sono davvero poche, 

[3 

Notepad, ci sei? 

Ho memorizzato su disco 
alcuni fiies generati con 
Notepad L 

Successi vamente ho deci * 
so di cambiare nome ai di- 
sco, quindi vi ho memoriz- 
zato altri fites sempre crea ti 
coi Notepad. 

fi problema è che riesco a 
caricare scio questi ultimi, 
mentre con i precedenti ap- 
pare ta richieta di inserire 
un disco col vecchio nome, 
costringendomi a continui 
Renarne dei disco. 
Sapreste dirmi perchè? 
(Ettore Saporito - Milano) 

A nzitutto, è necessario 
precisare che il problema 
non si pone se il caricamento 
di un testo viene effettuato 
dopo il lancio di Notepad. In 
questo caso, è sufficiente 
scegliere I 1 opzione Open, e 
specificare quindi il nome del 
file, comprendendo l'even- 
tuale percorso. 

Se il file si trova, per esem- 
pio, netla directory principale 
di un disco rinominato Work, 
basterà inserire... 


Work:nomefile 

...e tutto procederà per il 
verso giusto. 

L'inconveniente lamentato 
dal lettore può invece essere 
riscontrato quando si accede 
al Notepad biclickando diret- 
tamente l'icona del documen- 
to redatto. 

La causa non è da imputar- 
si alla posizione del file, ma 
piuttosto a quella del Note- 
pad. Si provi a clickare una 
sola volta sull'icona di un do- 
cumento, selezionando, poi, 
l’opzione Info dal menu Wor- 
kbench, 

Nel riquadro Default Tool 
della finestra Info, si potrà 
leggere il percorso necessa- 
rio per attivare il Notepad, 
comprendente, per esteso, il 
nome del disco e di eventuali 
subdirectory. 

Modificando il nome del di- 
sco ove è memorizzato Note- 
pad, l'informazione contenu- 
ta nell'icona dei files-docu- 
mento rimane tuttavia inalte- 
rata, per cui, biclickando su di 
essi, il sistema verrà tratto in 
inganno. 

Le soluzioni possibili sono 
più d una, prima tra tutte quel- 
la di memorizzare i documen- 
ti in un disco diverso da quello 
contenente il Notepad . 

Rinominando il disco dei 
testi, il percorso memorizzato 
nella loro icona (che, ribadia- 
mo, si riferisce al floppy che 
contiene Notepad) rimarrà 
ugualmente valido, e tutto 
funzionerà correttamente... a 
meno che non si rinomini an 
che il disco contenente il text 
editor. 

In alternativa, dopo aver ri- 
nominato il disco contenente 
sia Notepad che j fiies, è pos- 
sibile accedere alla Info dell'i- 
cona dei testi seguendo la 
procedura prima descritta, 
poi clickare una volta nel ri- 
quadro Default Tool, e modi- 
ficare manualmente il nome 
del disco quivi inserito. 

in questo caso, come ov- 
vio, la stessa operazione an- 


PY 

Infine la più ovvia, che ag- 
gira il problema alla base: per 
attivare il word processor 
(beh, se proprio lo si vuole 
considerare tale...) non ricor- 
rere al doppio click sul docu- 
mento, ma agire una sola 
volta suil icona del Notepad, 
premere lo Shìft e, mante- 
nendolo abbassato, btcltcka- 
re sull'icona del file di testo. 

In tal modo si aprirà il docu- 
menlo indipendentemente 
dal percorso di rieerca^ 

In confidenza, però, la so- 
luzione più opportuna è an- 
che la più semplice: 

lasciar perdere Notepad, 
ed usare un "buon" elabora- 
tore di testi. 

Bt 

Vietato l ' accesso 
Nel disco Ext ras 1.3 f direc- 
tory BasìcDemos, ci sono 
ie Ubrerie tipo *'gra- 
phics-bmap " eccetera , Do- 
po averci ctickato sopra T 
perót non succede niente , 
eccetto una scritta che ap- 
pare sullo schermo , Per- 
chè? 

(Alfredo Mazzuoli - anisette 
Balsamo) 

P erchè non si tratta di "pro- 
grammi", ma di fites che 
eventualmente possono es- 


dilungarci su un argomento 
più volte trattato, e che viene 
frequentemente affrontato 
negli articoli che riguardano 
la programmazione, chiaria- 
mo al lettore, evidentemente 
alle primissime armi, (ed a 
tutti quelli come lui) che non 
tutto ciò che ha un'icona può 
essere mandato in esecuzio- 
ne. 

La scritta che appare sulla 
barra dei workbench quando 
si clicka su questi fiies con 
suffisso .brnap è "The icon 
have no default tool", che a 
grandi linee significa: all'Ico- 
na non è collegato alcun no- 
me di programma che ne fa 
uso. 

In questo particolare caso, 
l’icona serve solo per far ve- 
dere che questi fiies ci sono, 
anche se non sono diretta- 
mente eseguibili. 

Se vi si clicka sopra una 
sola volta, e poi si sceglie "in- 
fo" dal menu Workbench, si 
potrà constatare come indi- 
chino un "tipo* Project, cioè, 
per semplificare, qualcosa 
prodotto da un altro program- 
ma o che serve ad un altro 
programma, 

A quale di essi, è specifica- 
to net riquadro Default Tool, 
che nei fiies in questione ri- 
sulta vuoto (ecco ì\ perchè 
della scritta). 

Nella stessa directory, tra 
l'altro, sono presenti altre ico- 
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ne, forse più note, che carat- 
terizzano i programmi basic. 

Andando a guardare la loro 
"Info", si noterà che anche 
queste sono di tipo 'projecf , 
ma nel riquadro Defauft Tool 
vi si troverà scritto h : Amiga- 
baste". fn altre parole, quan- 
do vi si clicka sopra due volte, 
viene prima caricato il "Toor 
Amiga basic, poi il "Project'' 
legato all'icona (il testo del 
programma): quest' ulti mo t 
senza il pómo, non avrebbe 
alcun senso: a che cosa ser- 
virebbe un listato basic senza 
l'interprete? 

Quanto alle librerie”, che 
poi in senso stretto tali non 
sono, pur essendo lodevole 
la volontà di approfondire 
(l'occasione, comunque, su 
C.G.C, non manca certo), si 
consiglia di assimilare dappri- 
ma quantomeno i "rudimenti" 
del basic, nonché quelli più 
generici dell'uso di Amiga e 
del suo Dos. 

Dopo, tutto si farà più tacile, 

m 

Il critica tutto 

Varrei far notare una ma- 
cro-contr addizione: sul n. 
72, rubrica Postamiga , un 
lettore viene liquidato affer- 
mando che non si può certo 
spiegare come pirateggiare 
un programma , chiamando 
in causa la Commodore Ita- 
lia e la Software Limited. Ma 
a pag. 14 del numero 71 di 
CCC, it recensore spiega 
proprio quali copiatori uti- 


lizzare e addirittura come 
fare (sul C/64, n.d.r.}. Detto 
questo, vorrei chiedervi se 
vale la pena acquistare una 
espansione dì memoria che 
porterebbe la Ram del mio 
A-500 a 2 Megabyte , o ci sì 
può accontentare di una da 
512 Kb. 

(Mauro Bossetti - Milano) 

L a lettera del nostro lettore , 
ineffetti, era moltopiù lun- 
ga e circostanziata, ma siamo 
stati costretti a sintetizzare 
per ovvi motivi di spazio, 
Quanto alla contraddizio- 
ne, bisogna premettere che 
nell'ambito della rivista vige la 
più ampia democrazia; il me- 
gadirettore decide, gli altri si 
adeguano. 

Questo però non toglie che 
Egli, nella sua enorme bontà, 
non Lasci (talvolta) liberi i col- 
laboratori di esprimersi (qua* 
si) come meglio credono. 

Certo se qualcuno di loro 
(noi) scrivesse che Amiga è 
un computer ad 0 bit non la 
lascerebbe passare una pri- 
ma volta, sì "adombrerebbe” 
una seconda... alla terza non 
è mai sopravissuto chi potes- 
se raccontarla. Ora, pur sen- 
za considerare che il nunero 
71 corrisponde ad un mo- 
mento un po' particolare nei 
l'evoluzione della rivista (vedi 
Suo editoriale del numero 
successivo), i riferimenti citati 
sono frutto di due "penne" 
(word processor) diverse. 
Uno dei due (ehm) in partico- 
lare, su Postamiga, non po- 
neva una questione morale 


(che potrebbe anche essere 
valida), ma semplicemente 
non voleva... rischiare il tribù- 
naie, trattandosi tra l'altro di 
prodotti professionali. Con- 
traddizioni simili, in fondo, 
non fanno male a nessuno: 
rientrano nella categoria del 
rumano*. 

Quelle tecniche, semmai, 
sarebbero realmente da 
stroncare. 

Prima, però, occorrerebbe 
trovarle,.. 

Quanto alla domanda, an- 
che questa può essere liqui- 
data" in breve: Amiga è una 
cara, simpatica bestiolina af- 
famala dì Ram, Più ne ha, 
meglio è. 

Certo può accontentarsi 
anche dei suoi 512 Kappa in 
dotazione, ma, se si è in gra- 
do di spendere quaicosina in 
più senza sacrificare altri ele- 
menti importanti (seconda 
casa, barca da 22 tonnellate, 
secondo drive, stampante, 
ecc,), con due Megabyte si 
può stare davvero molto co- 
modi... 

Maledetta stam pa nte t 
Come accidentaccio devo 
fare per stampare su carta 
un testo cosi come lo vedo 
sullo schermo? Uso il Pro - 
write j e le opzioni Nlq e 
Drapperia stampa normale 
funzionano benissimo , ma 


il modo "Standard” (per fa 
grafica ) non ne vuote sape- 
re! Non rispondetemi di 
consultare meglio i manua- 
li.., 

(Tonino Giorgi - A scoli Pice- 
no) 

I l problema, come peraltro 
"sospettato" nel resto della 
lettera, è quasi certamenteda 
collegarsi alla scelta del giu- 
sto Driver tramite le Prefe- 
rences, dando per scontato 
che Pro write sia adoperato 
correttamente (sicuro, ve- 
ro?). 

Per una Commodore con 
emulazione Epson, nella di- 
rectory Devs/Printers del di- 
sco Extras 1.3 è presente un 
file (driver) Epson X 
[CBM MPS - 1250] che do- 
vrebbe andar bene. Si tratta 
di copiarlo nell omonima di- 
rectory del disco contenente 
il Prowrìte, o comunque di 
quello adoperato per il boot 
di Amiga, e selezionarla poi 
da Preferences, 

Saìvata la configurazione 
delle Preferences, lopzione 
"Standard” del Prowrite (che 
dalla versione 3,0 è diventata 
"No r mal") dovrebbe riprodur- 
re su carta anche font partico- 
lari o immagini grafiche inse- 
rite nel testo. 

Quanto alla postilla: un’at- 
tenta consultazione della ma- 
nualìstica. tanto della stam- 
pante che del word proces- 
sor. non può che far bene... 
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CD. Impartito da solo, si limita a 
visualizzare il nome della directory 
corrente. Se, per esempio, dopo 
aver lanciato il sistema col disco 
Workbenctv si apre una finestra 
Shell e si adopera CD, sul video 
verrà specificato WorkbenctTL3;” 
con i due punti finali che stanno ad 
indicare che si tratta della directory 
principale (chiamata Root Directo- 
ry) del disco. 


Consente di conoscere la directory 
attuale, o di posizionarsi in una cer- 
ta directory. Cd sta in fatti per Cur- 
rent Directory, ed assume partico- 
lare importanza nella gestione dei 
files, considerando la peculiare 
configurazione H 'ad albero ' 1 consen- 
tita dal dos di Amiga. 

Come noto, infatti, anche escluden- 
do l'uso di hard disk, in un floppy 
possono essere immagazzinati 
centinaia di files. L'uso di directory 
e subdirectory permette di dare un 
ordine logico ai dati, in modo che 


CD 


nome 


risultino più facilmente raggiungibi- 
li: Cd, consente in pratica di passa- 
re agilmente da una all'altra. Cono- 
scere in qualunque momento la di- 
rectory nella quale ll ci si trova" è 
inoltre dì estrema importanza, in 
quanto tutte le attività di lettura , me- 
morizzazione o spostamento di fi- 
les saranno rivolte esclusivamente 
a questa directory, a meno che non 
venga espressamente specificato il 
contrario, 

: (simbolo due punti}; se adopera- 
to senza altri parametri , consente di 
riportarsi nella directory principale, 
indipendentemente dalla posizione 
attuale. Quindi con.,, 

Cd : 

...pur trovandosi nell’ultimo "livello'' 
(d) di una ipotetica ramificazione 
Ram:a/b/c/d, la directory corrente 
diventerebbe Ram:, o Ram Disk 
che dir si voglia. 


Nome Aggiungendo come para- 
metro di Cd il nome di u na directory, 
questa diventa la directory corren- 
te. 

Oltre che ad una directory, si può 
fare riferimento anche ad un devi ce 
logico o fisico. 

Quindi, per fare un esempio, con 
Cd miadir si imposterà Miadir co- 
me directory corrente, purché que- 
sta esista già, ovvero la si sia pre- 
ventivamente creata con Makedir 
Miadir, 

Potrà sembrare un esempio bana- 
le. tuttavìa occore tener presente 
alcune considerazioni, riportate nel 
riquadro a parte. 


/ (barra obliqua); oltre che per suddi- 
videre il percorso in subdirectory, se 
adoperata da sola (senza il parametro 
Nome!) serve anche per 'risalire ' 1 ad 
una directory "superiore''. Continuan- 
do ad adoperare, come esempio, la 
ramificazione creata nella descrizione 
dei parametro Nome (vedi paragrafo 
specifico), ci si porti nella directory B 
con Cd Ram:a/b. 

Ora, volendo impostare come corren- 
te la directory A, un comando Cd A, 
nonostante la contiguità, non sorti- 
rebbe alcun effetto, in questo caso, si 
adopera un semplice Cd /. Lo si provi; 


poi, per verifica, si impartisca Cd (da 
solo): se tutto è in regola, sul video 
dovrebbe apparire ' Ram Disk a* , ov- 
vero l’attuale directory. In presenza di 
annidamenti piu profondi, possono 
anche essere adoperate più barre 
oblique. Per esempio, in una ramifica- 
zione Ram:A/B/C/D, per risalire dalla 
D alla B andrebbe adoperata la forma 
Cd IL 

Nulla vieta, naturalmente, che si ado 
peri la più esplicita (ma più scomoda) 
forma Cd Ram: 3 /b, ovvero specifi- 
cando Unterò percorso a partire dalla 
root. 


Attenzione a... 


Non confondere fuso dei due punti 
prima di un path e quello posposto al 
nomedi unità periferiche fisiche o logi- 
che. Mentre è univoco il significato di 
unità come Dfl:, Ram:, eccetera, di- 
verso è il significato (per esempio) di 
;C e C:. 


Nel primo caso, si intende la directory 
C del disco che si sta esaminando, che 
può quindi trovarsi in qualunque unità 
(Ram, dfl:, hard disk, eccetera). 

Con C:, invece, si intende solo ed uni- 
camente la directory nella quale i! 


sistema cerca i comandi eventualmen- 
te digitati da Shell, 

Questa, dopo lo start, corrisponde alla 
directory C del disco di boot, ma può 
essere rassegnata dal comando As- 
sigrt (si adoperi solo Assign per vedere 
quali sono le assegnazioni vigenti). 
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Nome: dissertazioni 


Più che le parole* qualche inter- 
vento sulla tastiera renderà tut- 
to ben chiaro. Si lanci il sistema 
con il disco Workbenchl ,3, poi 
si entri in ambiente Shell bielle- 
Kando sulla sua icona, 

Ora f si digiti... 

Cd Ram: 

Con questo comando, si sarà 
impostata, come directory cor- 
rente, la Root directory della 


stato nella sla rtup-sequ enee (si 
veda descrizione del comando 
Patti sul n, 75). 

Potremo quindi dire che P con Cd 
Ram:* abbiamo anche aggiunto 
la directory principale della 
Ram Disk nel Path di sistema. 
Ora si provi ad impartire... 
Makedir A 

.*,(e return)* quindi Cd A, Come 
mostrato dal prompt della sheil, 


Doppio punto: dissertazioni 


Molto utile risultala possibilità di preporre 
questo simbolo ad un eventuale percor- 
so, nel caso si presenti la necessità di 
risalire l'intero pdth per poi "rid i scende r- 
lo" in altre direzioni. 

Per un riscontro pratico, si impartisca, da 
Shell, I istruzione.,. 

Cd Sys: 

con Sys: a rappresentare il device logico 
che indica la root directory del disco di 
sistema, quello adoperato per il lancio, 
nel nostro esempio Workbenchl .3. 

Si impartisca ora Dir per dare un occhia^ 
la al contenuto del disco, parte del quale 
risulterà suddiviso in un cerio numero di 
directory. 

Proviamo ad entrare in una di esse, per 
esempio Devs* con Cd Devs. Un altro 
Dir, mostrerà Sa presenza di ulteriori sub- 
directory. Continuiamo dunque il nostro 


"viaggio" (verso l'ignoto ?) con Cd Prm- 
ters. 1! prompt di Shell ci informerà esat- 
tamente di tutto il percorso fin qui impo- 
stato, esattamente come se si fosse im- 
partito Cd da solo. 

E se volessimo, a questo punto, portarci 
direttamente nella directory System del 
dischetto? Si potrebbe impostare, per 
esempio; 

Cd Workbenchl. 3 :system 

...o anche... 

Cd //System 

(la doppia barra obliqua fa risalire di due 
livelli, praticamente fino alta Root), Ma 
anche, in base a quanto prima affermato, 

Cd:system. 

1 due punti ci "fionderanno*’ nella directo- 
ry principale, dalla quale è poi impostabi- 
le System, "visibile' 1 solo da quella posi- 
zione. 


Ram Disk 11 che, tradotto in 
pratica, significa che se. per 
esempio, ora digitiamo un co- 
mando List privo dì parametri, 
questo tenterà di mostrare il 
contenuto delia Ram disk, ov- 
vero della directory corrente. 
Analogamente, ss si digita il no- 
me di un programma, questo 
verrà ricercato prima in Ram 
Disk, poi, se non è presente, 
nella directory C del disco di 
boot (nel nostro caso, il Wor- 
kbench), ed Infine nelle even- 
tuali altre directory inserite nei 
Path (percorso di ricerca) impe- 


ci troviamo ora all interno delia 
nuova directory di nome "A" ap- 
pena creata. Si ripeta l'opera- 
zione creando stavolta una sub- 
directory di nome B (Makedir 
B): questa, si troverà annidata 
all'Interno della directory "A\ 
Ora risaliamo nella root impar- 
tendo di nuovo cd Ram:, 
Supponiamo ora di volerci spo- 
stare neila directory B. Si provi 
quindi a digitare Od B. In rispo- 
sta, Amiga risponderà Cani 
flnd B, ovvero che non trova 
questa directory. Ecco dunque 
uno dei punti cui prestare sem- 


pre attenzione: per muoversi da 
una directory all'altra, è neces- 
sario non solo che questa esista 
già, ma anche che sia "visibile" 
da quella attuale. Nel nostro ca- 
so (lo si provi con un Dir oppure 
Lisi) solo A risulta accessibile 
direttamente. In questo caso, è 
necessario precisare il percor- 
so necessario per raggiungere 
B, ovvero CD A/B, con la barra 
obliqua posta a separare i nomi 
delie subdirectory* scritti senza 
spazi. Fanno eccezione a que- 
sta regola tutti i nomi di periferi- 
ca tisica o logica, nonché i nomi 
dì disco, ovvero le loro directory 
principali. Detto più terra-terra, 
tutti quegli elementi che finisco- 
no con il simbolo di doppio pun- 
to(:>. Si provi, per esempio, dal- 
la directory B nella quale ci si 
trova, a digitare Cd DfO:, Imme- 
diatamente la directory attuale 
diventerà la root del disco Wor- 
kbench. Proprio per questa ca- 
ratteristica, è spesso più como- 
do adoperare i nomi di de vice 
logico piuttosto che quello di di- 
rectory* quando ovviamente 
possibile. 

Continuando a smanettare sul- 
la tastiera, si impartisca ora (ci 
si dovrebbe trovare cor Wor- 
kbenchl, 3 specificato nel 
prompt) Cd Ram:a/b. Con una 
sola istruzione, si è passati ad 
una subdirectory in Ram (oc- 
chio ai due punti!). 

Ora, cerchiamo di spostarci nel- 
la directory C di sistema. Po- 
tremmo adoperare Cd Wor- 
kbenchl, 3:C, ma anche, molto 
più comodamente. Cd C: (con I 
due punti finali!). In tal modo, 
anche se (per esempio) in un 
secondo drive fosse presente 
un’aitra directory C (o in Ram 
stessa), verrebbe in ogni caso 
presa in considerazione la C del 
disco adoperato per il boot, o 
quella eventualmente installata 
con Assign (si veda Amigafaci- 
le n. 75). 
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ED 


Ed è un editor AscsL cioè un program- 
ma che consente di elaborare dei testi 
che vengono poi memorizzati in accor- 
do con lo standard Asoli. 

Pur non brillando per [e sue prestazio- 
ni, molto poco "amighevoli", è tuttavia 
uno strumento che può risultare utile 
nella digitazione di brevi listati o batch 
files, piuttosto che nella elaborazione 


di testi vera e propria, a meno che 
questa non sia finalizzata ad una rap- 
presentazione su schermo, 
li motivo è presto detto: Ed inserisce 
automaticamente alla fine di ogni riga 
un EOL (End Of Line), netta fattispecie 
un codice Ascii 10, che in una normale 
visualizzazione (tanto su video che su 
carta) produce un semplice ritorno a 
capo, ma che viene anche interpretato 
come fine di una riga di comando dal 
Dos di Amiga, dagli interpreti basic, dai 
compilatori, dagli assembler, e chi piu 
ne ha più ne metta. 


From t Size: Keyword opzionali, eliminabili senza alcuna 
conseguenza. 



Nomefile E' il nome del file da edita- 
re, eventualmente completo di percor- 
so (per esempio, Rarronomefite), Se 
un file con tale nome è già presente, 
questo viene caricato neM’editor e può 
cosi essere modificato; in caso con- 
trario ne viene creato uno. 

1! file, se già esistente, deve obbliga- 
toriamente essere in Ascii* ovvero 
composto di solo testo, altrimenti Ed 


Ne abbiamo già parlato 


N.75 

Assign 

Copy 

Date 

Dir 

Instali 

Path 

Search 

Sorl 


N.76 

Caratteri 

Speciali 

Delete 

Format 

Proteo! 

Renarne 


ISL77 

Execute 

Direttive 

Batch 

Ef 

Skip.Jab 

Quii 


ne rifiuterà l'editing con ta laconica 
comunicazione File contains bìnary 
Quando si modifica un file preesisten 
te. Ed cerca di salvaguardare i origi- 
nale non cancellandolo dei tutto, ma 
salvandone una copia nel device logi- 
co T:, ovvero in una directory T che, 
nel caso del workbench i,3 ? viene 
creata in Ram disk ed assegnata co- 
me device logico dalla startup-se- 
quence del dischetto. 

Opportuno comunque, anche se si 
adopera un proprio disco personaliz- 
zato, assegnare T: ad una directory in 
Ram: o sullo stesso disco, a seconda 
dell'importanza del testo che si pensa 
di elaborare. 

La copia originale del file modificato 
assume sempre il nome Ed-Backup, 


Nei veri word processor, invece. l'EOL 
(se voluto) va inserito manualmente 
con la pressione de tasto Return (o 
Enter), in questi tipi di programma 
adottato più come fine paragrafo che 
come fine linea. 


NOTA BENE 

Le parole chiave di ogni comando 
sono rappresentate in maiuscolo e 
vanno (eventualmente) adoperate 
così come sono. 

In minuscolo, sono invece riprodotti 
ì parametri che vanno ridefiniti dal- 
l'utente. 


NJ 


Bytes* Facoltativo, Dopo il nome 
del file, può essere specificata la 
dimensione in byte dell'area di la- 
voro di Ed, Per default, questo pa- 
rametro è impostato a 40.000, più 
che sufficiente per la maggior parte 
delle applicazioni, considerando 
anche il fatto che, per l'editing di file 
molto corposi, è decisamente più 
salutare rivolgersi ad editor più co- 
modi. Qualora si volesse elaborare 
un file eccedente le dimensioni di 
40000 byte, basta inserire il valore 
desiderato, per esempio con Ed 
mietile 90000 
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ED, attenzione a*., 


Se, per un motivo qualun- 
que, si carica con Ed un 
testo Ascii elaborato con 
un normale word proces- 
sor, si presti motta atten- 
zione prima di salvarlo. 

Ed, infatti, come già rimar- 
cato, considera il Line Fe- 
ed {Asci! 10) come un fine 
linea, ed una linea può 
contenere al massimo 256 
caratteri. 

La maggior parte dei text 
editor, invece, inseriscono 
il Line Feed come fine pa- 
ragrafo. per cui si può ave- 
re una sequenza di caratte- 
ri di lunghezza anche molto 
maggiore di 256, senza la 
presenzadì alcun lineteed. 
Ebbene, quando un testo 
siffatto viene caricato in 
Ed, le singole linee vengo- 
no troncate quando supe- 
rano le 256 colonne, con 
relativa perdita del conte- 
nuto eccedente. 

Le linee che superano le 80 
colonne (oppure 60, a se- 


conda della risoluzione di 
schermo adottata), non so- 
no immediatamente visibili 
ma necessitano di uno 
scroll orizzontale (si veda 
tabella dei comandi), per 
cui e facile essere tratti in 
inganno, e non accorgersi 
di quanto è successori an- 
che se f per la verità, una 
tale evenienza è segnalata 
da Ed subito dopo II carica- 
mento. 

Risalvando il tutto, si testo 
potrebbe quindi risultare 
mutilato. Tra l'altro, è bene 
non fidarsi troppo del bac- 
Kup automatico di Ed. mol- 
to spesso imprevedibile, 
che può anche non venire 
effettuato a seconda della 
directory in cui ci si trova, 
dagli assegnamenti, ecce- 
tera. 

Un consiglio: evitare tassa- 
tivamente questa possibili- 
tà, mentre il contrario (da 
Ed ad altri processori di te- 
sto) è sempre consentito. 



Modo esteso 

Nella tabella sottostante è inclusa una serie di comandi 
implementabile mediante l'uso del tasto Escape, che 
precede uno o più caratteri, I simboli illustrati, sono quindi 
da inserire dopo la pressione dell' Escape, e vanno fatti 
seguire dalla pressione del tasto Return, 

La stessa funzione del tasto Escape può essere svolta 
da Ctrl+[, mentre con Ctrl+G può essere ripetuto l'ultimo 
comando eseguito, senza doverne di nuovo digitare l'in- 
tera sequenza. 

Si tenga anche presente che dopo la pressione dell'E- 
scape si possono digitare più istruzioni nella stessa linea 
di comando (che appare in fondo allo schermo), purché 
separati da un simbolo di punto e virgolai). Inoltre, 
preponendo ad un comando un numero {per esempio 
5CR), questo verrà eseguito tante volte quante specifica- 
te dal numero in questione. 

Molti dei comandi, peraltro, risultano superflui, in quanto 
impari ibi li più comodamente tramite il "modo diretto", o 
sfruttando i comuni tasti dii Amiga. 


C! 

Muove cursore a sinistra di un carattere. 

: Cr 

Muove cursore a destra di un carattere. 

Cs 

Muove cursore ad inizio riga. 

Ce 

Muqve cursore a fine riga. 

P 

Muove cursore ad inizio della riga precedente. 

N 

Muove cursore ad inizio deila riga successiva. 

T 

Cursore all'inizio del file. 

0 

Cursore alla fine del file 

Mxx 

Muove cursore alla riga numero xx. 

De 

, 

Cancella carattere sotto il cursore. 

D 

Cancella l'intera riga ove si trova il cursore. 

s 

Spezza la riga nel punto dove si trova il cu rsore (stessa 
funzione di Return). 

J 

Unifica la riga corrente con quella che segue. 

l/x 

xx/ 

Crea una nuova riga sopra PattuaSe, e vi inserisce i 
caratteri "xxx". 

A/x 

XX/ 

Crea una nuova riga sotto l'attuale, e vi inserisce i 
caratteri "xxx". 

Slxx 

Setta il margine sinistro per l'editing alla colonna xx (il 
testo eventualmente già presente non viene aggiorna- 
to alla nuova posizione). 1 

Srxx 

Setta margine destro per 1 editing alia colonna xx. 

Ex 

Estende iimargine destro oltre la colonna impostata 
con SR. 

Stxx 

Imposta ad xx il numero di spazi percorsi dal cursore 
ad ogni pressione del tasto Tab. 


Modo esteso (sequenze Escape, ) 


Computer Club ■ 79 












AMÌGAFACILE 


Ricerca e sostituzione 


1 

F/xxx/ 

Ricerca in avanti la sequenza di caratteri ’ xxx h e vi 
posiziona il cursore. 

B F/xxx/ 

Ricerca all'indretro la stringa "xxx" e vi posiziona il 
cursore. 

E/xx/y y/ 

Cerca la ricorrenza di caratteri "xx" e la sostituisce 
con "yy" (una sola volta. Per ripetere usare Otrl+G), 

EQ/xx/ 

\Ti> 

Stessa funzione di ricerca e sostituzione ma prima 
viene chiesta conferma. 

uc 

Imposta la ricerca senza badare alla differenza 
maiu scolo/m inu scolo . 

LC 

Imposta ricerca che distingue tra maiuscolo e mi- 
nuscolo. 


O perazioni su blocchi di testo 


BS 

Setta inizio di un blocco di testo alla posizione dei 
cursore. 

BÉ 

Fine blocco di testo alla posizione de! cursore. 

DB 

Cancella il blocco correntemente impostato. 

SB 

Porta il cursore alllnizio del blocco impostato. 

IB 

inserisce una copia del blocco impostato alla linea 
seguente. 

WB/fil et 

Salva il blocco impostato come file-testo di nome 
"file". 


Ctrl+ T 

Muove il cursore all' inizio delta parola successi- 
va. 

Ctrl+ R 

Muove cursore alla fine della parola precedente. 

Ctr!+] 

Cursore ad inizio / fine riga {in alternanza). 

ctn+ o 

Scroi! di una pagina verso il basso. 

Ctrl+ U 

Scroll di una pagina verso l'alto. 

CtrU E 

Cursore ad inizi o/fine schermo (in alternanza). 

Ctrl+ H 

Cancella carattere a sinistra (come back space). 

Clri+O 

Cancella dal cursore fino al prossimo spazio. 

Ctrl+ Y 

Cancella dal cursore alla fine della linea. 

Ctrl+ B 

Cancella tutta la linea ove alloggia il cursore. 


Crea una riga vuota sotto quella corrente. 

issm 

In verte stato ma [scolo / minuscolo dei caratteri. 

Ctfl+ V 

Effettua un Refresh dello schermo. 


Modo Diretto 

In questa categoria rientrano tutte quelle funzioni implementabili 
duettamente da tastiera, per to più in associazione al tasto C TRi . 

Dalia descrizione sono esclusi fe più elementari funzioni di editing, vale a dire 
i movimenti del cursore fegati ai relativi tasti [ nonché tab. Dei e badi space. 


It tasto ESCap e 

Anche in queste tre tabelle sono inclusi i comandi imple- 
mentabili mediante l'uso del tasto Escape, che precede 
uno o più caratteri. 

t simboli illustrati, sono quindi da inserire dopo la pres- 
sione delhEscape, e vanno fatti seguire dalia pressione 
del tasto Return. 


Varie 


SH 

Mostra alcune informazioni sul file e sui settaggi 
delleditor. 

U 

Cerca di annullare l'effetto dell'ultima operazio- 
ne (ondò 

X 

Salva il file corrente con lo stesso nome e 
conclude la sessione. 

Q 

Esce daireditor senza salvare il testo corrente. 

1 F/nome/ 

Carica il file "nome" e lo inserisce alla posizione 
attuale del cursore spostando eventualmente il 
testo sottostante. 

SA/file/ 

Salva il testo corrente come file-testo di nome 
"file" (O con lo stesso nome se il parametro 
viene omesso) 

i 
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BREAK 


Consente di interrompere l'esecu- 
zione di un task attivo,, oppure di 
sellarne i cosiddetti "ffag di atten- 
zione'' che ne provocano rinterro- 
zio ne. 

Piu chiaramente: un Task, grosso 
modo, può essere identificato da 
una singola unità attiva nel sistema, 
come ad esempio una finestra 


Shell. Se si lancia un 
qualsiasi programma 
da questa finestra., 
digitandone il solo nome, il prò- 
gramma impegnerà tutte le risorse 
di quel task, che non potrà cosi 
essere utilizzato per altri usi fino 
all'uscita dal programma (a meno 
che lo stesso non provveda a "rila- 
sciare" il task). 

Un "flag di attenzione" non è altro 
che una combinazione di tasti, che 


il sistema verifica di continuo se è 
stata attivata. 

In caso positivo, interrompe il pro- 
cesso in corso. 

Per defauft, il flag settato corrispon- 
de al ben noto Ctrl+C. la cui azione 
può essere immediatamente verifi- 
cata aprendo dal disco Workbench 
una finestra Shell, digitando il co- 
mando Dir e, mentre viene visualiz- 
zato il contenuto del disco, premem 
do in contemporanea i tasti Ctrl e C, 



BREAK numtask C D E F 


ALL 


NumTask. Indica il numero di task 
attivo ai quale vanno riferiti i para- 
metri successivi, o, in mancanza di 
quetsi ultimi, il task al quale inviare 
iequivalerrte di un Ctrl + C. il nu- 
mero di task, per capirci, è quello 
che viene indicato nel prompt di 
una finestra Shell o Oli {salvo ma- 
nipolazioni tramite il comando 
Prompt), Riferirsi al riquadro speci- 
fico per maggiori informazioni. 



C, Dj E, F Dopo il parametro task, 
può essere inserita unao più di queste 
quattro lettere, per segnalare al siste- 
ma quale flag di attenzione risulta va 
lido per quel particolare Task. 

In altre parole, con "Break 3 E\ per 
esempio, si provoca lo stesso effetto 
ottenibile clickando in una ipotetica 
finestra Dos n. 3, e quindi premendo 

Ctrl 4 E. 


Se un'applicazione prevede una sua 
interruzione legata a questa sequen- 
za, concluderà la sua attività. 

Analogamente, sì possono specifica- 
re più flag contemporaneamente; per 
esempio con Break 3 E F, o addirittu- 
ra tutti (C. D t E, F): per quest'ultimo 
caso, e ' prevista l'opzione ALL. da far 
seguire al parametro NumeroTask 
{per esempio. Break 3 All). 
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Per non restare $ul vago, si lanci Ami- 
ga con il disco Workbenchl.3 e. dopo 
averne aperto la relativa icona, si M bi- 
cSrcki" (orribile neologismo) sull'icona 
Shell. 

La finestra cosi aperta, avrà come 
prompt.. 

1,SYS:> 

...dove 1 indica proprio che ci si sta 
"muovendo' 1 nell'ambito del task nu- 
mero 1 . 

Si impartisca, ora. un comando New- 
Shell verrà apena una nuova finestra, 
dal prompt 2. SYS;. Questo è il task 
numero 2. Per procedere con i nostri 
esperimenti, si riducano le dimensioni 
di quest ultima finestra ad un quadrato, 
e lo si sposti in un angolo, badando di 
lasciare scoperta anche una porzione 
dello schermo Workbench, 

Nel task 2 (dopo avere attivato la fine- 
stra relativa clickandovi all'interno con 
il mouse) si impartisca Dir (+ return), e, 
quando comincia ad apparire la lista 
delle directory, si prema la barra spa- 
ziatrice per arrestarne momentanea- 
mente lo scorrimento. 

Ora $i aitivi il Task 1 col solito click, 
quindi si digiti al suo interno Break 2 (e 
Return). 

Nuovo click nella seconda finestra, e 
con il tasto Back Space si annulli l'azio- 
ne della barra spaziatrice: Il comando 


[\ numero dì Task 

Dir si interromperà con un BREAK, 
esattamente come se si fosse adope- 
ralo Ctrl + C, 

In taluni casi il ricorso a Break Nume- 
roTask può risultare decisamente più 
determinante che non nell’esempio ap- 
pena visto. Si provi, dalla finestra nu- 
mero 2, a digitare ClockPtre return. Il 
cursore andrà a capo, ma senza riesi- 
bire il prompt. Il task è in pratica bloc- 
cato nell esecuzlone dei programma, 
la cui azione può essere notata clic- 
kando al di fuori delle finestre Shell: il 
puntatore diventerà un piccolo orologio 
(nota: Clockptr è contenuto nella direc- 
tory Utilities del disco Workbench, e 
può essere mandato direttamente in 
esecuzione perchè questa directory è 
inserita nel Path di ricerca tramite la 
startup - sequence). 

Per arrestare razione dì Clockptr, pos- 
siamo dunque seguire due strade: atti’ 
vare la finestra 2 e premere Ctrl+CL 
oppure attivare la finestra i ed impar- 
tire Break 2: in entrambi i casi riappari- 
rà immediatamente il prompt. e Shell 
sarà pronto a ricevere nuovi comandi, 
come in fondo Si era già visto per Dir, 
Si segua uno dei due metodi, quindi, 
ancora dalla finestra 2, ma si imparti- 
sca stavolta Run ClockPtr II prompt 
verrà immediatamente rilasciato, dopo 
un segnalazione [GLI 3] 


Che cose successo? Semplicemente, 
si è attivato l'orologio - puntatore in 
multitasking, ovvero in un suo task 
esclusivo (il n. 3). che quindi non impe- 
gna la finestra Shell (numero 2), 

Per verificarlo, si impartisca in una del- 
le due finestre (o in entrambe, se lo si 
preferisce) il comando Status (e re- 
turn}. che ci segnalerà quali programmi 
stanno "girando" nei vari task: al nume- 
ro 3, corrisponde proprio clockptr, pur 
non essendovi alcuna finestra Shell 
con tale numero. 

Volendo però arrestare l'esecuzione di 
Clockptr, non è più possibile ricorrere 
a Ctrl+C: non esiste una finestra dos 
collegata al task 3. nella quale introdur- 
re Sa sequenza. 

Ecco allora che Break diventa ( uni- 
ca strada di uscita, soprattutto se il 
programma non prevede una sua 
autonoma scelta di interruzione. 

In una delle due finestre, si impartisca 
dunque Break 3: dopo la sua esecuzio- 
ne, anche clickando nello schermo 
Workbench il puntatore rimarrà salda- 
mente ancorato alla sua tradizionale 
forma di freccetta. 

Per una conferma definitiva, sì imparti- 
sca di nuovo il comando Status: del 
task numero 3, non dovrebbe essere 
rimasta traccia. 
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ACCESSORI PER A-500 


Amiga Synchro Expert III 


L a febbre dei backup facile è una 
delle prime manifestazioni (quasi) 
morbose cui gli Amighi di fede gamofila 
vanno incontro. 

Una giustificazione di questo tipo non 
è forse la più (l/r)ea!e t ma si sa, un 
motivo ai propri vizi bisogna pur trovar- 
lo. 

La soluzione più ovvia? Ricorrere ad 
un apparecchio hardware che "by passi" 
il sistema, e consenta di copiare qualun- 
que cosa possa essere infilata in due 
drive (beh , proprio qualunque cosa forse 
no...). 

In altre parole, un'accoppiata hard/soft 
come Syncro Expert 111. 

E per hardware, si badi bene, non sì 
intende niente di particolarmente com- 
plicato, o che necessiti di manovre a 
'macchina aperta". Syncro Expert è in- 
fatti costituito da un floppy che contiene 
il software, ed un accessorio che può in 
pratica essere definito un riduttore: due 
connettori a 23 pio. uno maschio e l'al- 
tro femmina, disposti a facce contrappo- 
ste. 

Tutto ciò che occorre fare è inserire 
l'accessorio (a computer spento, per ca- 
rità) nella porta riservata al drive esterno 
di Amiga, e collegare all'altra estremità il 
cavo dei secondo drive, la cui presenza 
è una "condìtio sire qua non" per adope 
rare Syncro Expert, 

Sui modelli A*2Q0G configurati con 
due drive interni, Ea connessione risulte- 
rà possibile solo se si dispone anche di 
un drive esterno. 

À questo punto non rimane che accen- 
dere il computer, ed inserire il disco-pro- 
gramma. 3 / 4 secondi di caricamento 
[sembra di avere un hard disk!}, e voilà: 
pronti all'azione. 

La schermata di Syncro Expert è ab- 
bastanza consueta per chi ha già adope- 
rato un copiatore, e non presenta alcuna 
difficoltà d'uso. Sulla sinistra trovano po- 
sto due tradizionali griglie che mostrano 
il procedere della copia traccia per trac- 
cia su entrambe le facciate del disco. 


mentre il puntatore del mouse è confina- 
to in un riquadro sulla destra, dal quale 
non può essere fatto uscire. 

Qui trova posto la consolle di selezio- 
ne, che consente di agire su intuitive 
freccette per stabilire la traccia del disco 
dalla quale iniziare la copia, nonché la 
facciata. Opzioni queste di solito impo- 
state a zero, se si intende copiare tutto 
un disco. 

Più succulenta, invece, ia possibilità di 
estendere la copia al di là delle normali 
80 tracce [fino alla 82ma), per aggirare 
una delle protezioni più frequenti, che 
consistono, appunto, nel memorizzare 
alcuni dati basilari in quest'area di solito 
ignorata dai copiatori "ortodossi". 

Più in basso, un riquadro apparente- 
mente presente solo a fini estetici, con- 
sente invece di specificare (sempre con 
un click del mouse) il modello Amiga sul 
quale Syncro Expert sta operando: 500 
e 1 000, oppure 2000 e 2500. 

L'inizio delle operazioni di copia, che 
durano in media attorno ai 50 secondi, 
richiede infine una manovra che sbalor- 
dirà per la sua difficoltà: occorre clickare 
su un ulteriore riquadro caratterizzato 
dalla dicitura Go! / Stop!. 

Un particolare da non sottovalutare, e 
del quale si è solo accennato: la copia 
può essere effettuata anche tra dischetti 
Ms-Dos, Atari + Archimedee, o addirit- 


Due prodotti molto utili 
per i possessori 
di Amiga 

in vendita presso 
FLOPPERÌA 
Viale Monte Nero 31 
20135 - MILANO 
tei. (02) 55.18,04,84 


tura dischi di sintetizzatori, grazie al si- 
stema hardware adottato. 

A lavori ultimati, è teoricamente possi- 
bile uscire dal programma agendo con- 
temporaneamente su entrabi il pulsanti 
dei mouse, mentre il puntatore si trova 
all'estremità in tondo a destra beilo 
schermo, 

E 1 però opportuno, prima di utilizzare 
Amiga per i soliti scopi (ludici, è chiaro!), 
spegnere ( apparato, estrarre il dispositi- 
vo hardware dalla relativa porta, e rern- 
serivi il connettore del drive. 

Tutto tornerà come prima, tranne che 
per un particolare: non sarà più neces- 
sario trattare coi guanti queEio che prima 
era un disco "incopiabile". 
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Espansione Ram 1 .5 Mb 

C hi trova un Amiga trova un tesoro, 
recita il neoproverbio del mercato 
mini informatico (che poi tanto mini non 
è), sicuramente approvato dalla sempre 
crescente marea di utenti del prodotto di 
punta di casa Commodore, 

E chi trova un Amiga 500? 

Alta luce degli avvenimenti più recenti, 
non ha più di che lamentarsi. Quello che 
sembrava il modello meno dotato accan- 
to ai più "tosti" cugini della fascia supe- 
ri ore, sta vivendo una popolarità senza 
precedenti, grazie anche al proliferare di 
optional e upgrade riservati a questa 
macchina, 

"Un computer nato per giocare' 1 , era 
l'etichetta cucita addosso al piccolo degli 
Amiga, e giù ad infierire: vuoi mettere al 
confronto con un 2000? Escludendo 
ogni parallelismo con i modelli 3000, che 
fanno discorso (e mercato) a sè. quelli 
che erano gli appigli formali ai quali i 
2000-isti si aggrappavano, sono pian 
piano cominciati a cadere. 

I 2000 potevano montare degli hard 
disk? Bene, dopo un po' è nato l'A-590, 
tra l'altro oggi non più unica scelta sul 
mercato. 

[I tallone d'Achille, sempre in termini di 
paragone, era rappresentato però dalla 
memoria. Il 2000 nasce con un Megaby- 
te già in dotazione, A-500 con solo la 
metà. Detto fatto, anche qui la differenza 
venne colmata quasi subito dalle varie 
espansioni tuttora in auge, che portano 
ad un Mega il totale di Ram disponibile. 

Amiga,, d’altra parte, soprattutto se 
non lo sì usa solo per giocarci, è un 
computer dalle notevoli risorse; con il 
suo multitasking, far girare piu applica- 
zioni è la norma, ed ecco che si toma al 
solito problema: ia memoria disponibile 
diverta sempre più stretta . anche con un 
Mega byte a disposizione. 

In questa^ituazione. Amiga 500 sem- 
brava dover segnare il passo, ma non 
poteva durare a lungo. Con una spesa 
più che accettabile, è ora disponibile un 
prodotto di tutto rispetto, introdotto sul 
mercato dalla Power Computing: una 
espansione di memoria che porta il 500 
ad un totale dì 2 Megabyte! 

La sua sigla è PC-502 1 ,5Mb, decisa- 
mente allettante, da prendere seriamen- 
te in considerazione soprattutto ora Che, 


grazie all'introduzione dei nuovi Agnus, 
si può disporre di almeno un Megabyte 
di cosiddetta "chip ram". 

La PC -502 è costituita da due elementi 
hardware: il piu appariscente è costituito 
da una basetta dalle dimensioni stand- 
ard per essere accolta nell'alloggiamen- 
to posto sul fondo dello chassis di Ami- 
ga, non dotata di contenitore metallico. 

Ad un primo sguardo mostra chiara- 
mente la fattura assolutamente profes- 
sionale dell espansione, con la compo- 
nentistica disposta in perfetta linea sulla 
superficie del circuito stampato. Spicca- 
no in particolare la batteria tampone 
che alimenta I orologio in tempo reale di 
cui la PG-5G2 dispone, e i 1 2 integrati da 
4 x 256 Kbit, ovvero 1 28 Kbyte. per un 
"canonico" totale di 1.536.000 byte: per 
gli amici, un Mega e mezzo. 

Da uno degli angoli della basetta, 
sporge poi un connettore a 6 pìn desti- 
nato ad accogliere lo spinotto mono-po- 
sizione proveniente dal secondo dispo- 
sitivo hardware: un controzoccolo, o 
adattatore che dir si voglia, che va 
installato all'interno di Amiga. 

Le operazioni da compiere per provve- 
dere all'esigenza sono decisamente fa- 
cili e non necessitano di alcu na attrezza- 
tura particolare, tuttavìa vanno compiute 
con una certa delicatezza: chi non se la 
sentisse di rischiare un piedino del chip 
Gary (oppure ha l'Amiga ancora in ga- 
ranzia). è opportuno faccia eseguire l'o- 
perazione da persona esperta. 

Si è accennato al chip Gary perchè, in 
pratica, occorre disinserirlo dal suo zoc- 
colo (basta far leva delicatamente alle 
due estremità con un cacciavite) e inne- 
stare al suo posto l'adattatore fornito 
con la PC-502 

Naturalmente va prima aperto il conte- 
nitore del computer, rimossa la tastiera 
(Che risulta appoggiata a dei sostegni), 
ed infine privata delle sue viti di connes- 
sione la schermatura metallica che co- 
pre la scheda madre di Amiga, Fatto ciò, 
tl chip m questione è facilmente ricono- 
scibile subito a ridosso del drive interno; 
di solito il suo nome (Garyj è stampiglia- 
to sul circuito stampato, ma può anche 
essere identificato dalla sua sigla; 5719. 

Una volta inserito il controzoccolo al 
suo posto, badando a far coincidere la 
tacca laterale presente nello zoccolo ori- 
ginale. basta infilargli sopra (delicata- 
mente) Gary, sempre rispettando il rife- 
rimento fornito dalla tacca. Fatto 


Non resta che rimontare il tutto, ba- 
dando di lasciar sporgere, dall'apertura 
del cassetto inferiore, il cavetto che spor- 
ge dallo zoccolo appena montato. Que- 
sta, infatti, va inserito nel connettore pre- 
sente nella basetta dell'espansione, da 
installare infine (con i componenti rivolti 
verso l'interno) nel pettine posto aiE'inter 
no def cassetto- 

li tutto, naturalmente, a computer 
spento, ett evitando di,., "sbavare" sui 
componenti elettrici dell'espansione: la 
goduria è meglio riservarla al momento 
deiraccensione. quando sulla barra del 
workbench, o dopo un Avail da Dos, 
apparirà una cifra che , fino a poco tempo 
fa. su un 500 sembrava impossibìle. 

A corredo della PC 502 è inoltre forni- 
to, oltre ad un prontuario di istruzioni sul 
montaggio (purtroppo in inglese), un di- 
schetto contenente vario materiale di 
pubblico dominio e, cosa piu importante, 
in una directory di nome MemToois (tut- 
ta gestibile da workbench), alcuni files 
che consentono di escludere la memoria 
aggiuntiva. 

Come per tutte le espansioni presenti 
sut mercato, possono infatti verificarsi 
alcune incompatibilità (per fortuna sem- 
pre più rare) con programmi scritti... di- 
ciamo superficialmente in questi casi, 
basta un doppio click su KtlIFastMem, 
ed il computer si resett era. ripresentado- 
si con la configurazione di memoria ori- 
ginale. 

Anche successivi reset non riattive- 
ranno la "bella dormiente" da 1 ,5 Mega, 
fino a che non si spegnerà il computer. 
Volendo, si può far resuscitare l'espan- 
sione anche via software adoperando un 
altro file, GetFastBack, presente nella 
stessa directory, che produce l'effetto 
opposto a quanto prima visto: dopo un 
reset automatico, ìf sistema tornerà a 
"vedere" la ram aggiuntiva. 

Davvero un bel regalo per il nostro "ex" 
500. 
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Nei numero 76 di C. C. C. 
abbiamo visto il 
funzionamento dei 
moduli di videoscrittura e di telecomunicazione del pacchetto The Works! 
(platinum edition } della Micro Systems Software (12798 W. Forest Hill 
Boulevard, Suite 202, West Palm Beach, Florida, USA). Questa volta 
presentiamo dettagliatamente il funzionamento degli altri due moduli, ovvero dei 
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LO SPREADSHEET 

S toricamente, il primo programma di 
elaborazione elettronica tabellare di 
grande successo fu Visicalc per Apple 
Il Si può dire che vi fu una sinergia tra i 
due prodotti, personal computer e soft- 
ware di calcolo, che portò ad una enor- 
me diffusione della mi ero informatica ad 
uso personale e, ancora oggi, moltissimi 
personal computer sono venduti ovun- 
que proprio per essere utilizzati con pro- 
grammi di questo genere. Il modulo 
Spreadsheet presente in The Works! 
consente di strutturare ed elaborare con 
grande efficacia dati numerici visti come 
"fogli di lavoro 1 ' (worksheetj dal prò 
gramma e di generare automaticamen- 


te, per tali gruppi di dati, rappresentazio- 
ni grafiche in varie forme. 

Menu Project 

I l menu Project controlla il caricamento, 
il salvataggio e la cancellazione dei 
worksheet, ovvero delle tabelle di dati 
numerici da manipolare. Vediamo il fun- 
zionamento di ogni opzione. 

New, Apre un nuovo foglio di lavoro 
completamente vuoto, 

Open, Consente di caricare da un de- 
vice un fife precedentemente salvato 
con Save, 

Appare un requester di file molto sem- 
plice da usare, con una lista dei fiies 
ordinata e scorrevole. 


I gadget sottostanti consentono di 
cambiare il drive (device) di lettura dei 
dati e di uscire dal requester, Per carica- 
re un fife. basta cliccare due volte sul suo 
nome, oppure digitarlo neTapposito re- 
quester di stringa sottostante. 

Close, Chiude il foglio su cui si sta 
lavorando. Se il foglio "attuale" non è 
stato salvato, viene chiesta conferma da 
un apposito requester che consente di 
annullare l’operazione. 

Save / Save As . Queste funzioni con- 
sentono di registrare permanentemente 
su dì un device esterno (floppy disk, hard 
disk) e! foglio sul quale si sta lavorando. 
Si opera tramite un requester di file pra- 
ticamente identico a quello dì Open, 
tranne che qui si salva il file invece di 
caricarlo. 

La differenza tra le due funzioni è che 
la seconda richiede sempre di specifica- 
re il nome da assegnare a! file in un 
apposito gadget, mentre Save usa l'ulti- 
mo nome specificato per il file, od in 
difetto fa apparire il requester come Sa- 
ve As. 

Info . Mostra la finestra di regolazione 
del programma, che riporta tutti i default 
di funzionamento attuali del programma, 
come il metodo e l'ordine di ricalcolo, 
la larghezza di default delle colonne, la 
prima cella con riferimento circolare ed il 
prefisso delle etichette. 

Works . Mostra delle informazioni sul- 
la versione del programma. 

Quii . Termina l'esecuzione e rientra al 
modulo di esecuzione di The Works! 

Se il foglio attuale è stato modificato 
dal momento dell'ultimo salvataggio, 
viene chiesta conferma. 
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Menu Worksheet 

e funzioni di questo menu control- 
Liano le regolazioni globali di funzio- 
namento del programma, 

Inserì . Consente di inserire una colon- 
na od una riga nel programma. In questo 
modo, quando si inserisce una nuova 
riga -"colonna, quelle adiacenti vengono 
spostate automaticamente. Le formule 
di calcolo vengono modificate per tenere 
conto dello spostamento dei dati. Per 
inserire un gruppo di colonne / righe si 
deve premere il tasto Return. Se il pun- 
tatore di cella non è attualmente colloca- 
to sulla colonna i riga da spostare, si può 
specificare l'indirizzo della colonna (e 
premere return), oppure scegliere una 


cella della colonna / riga con il mouse. 

Delete. Cancella colonne / righe. In 
pratica è il complementare della funzio- 
ne Inserì, eliminando il gruppo di ele- 
menti selezionato, spostando quelli 
adiacenti per ricoprire lo spazio creato 
ed aggiustando i riferimenti interni. 

Worksheet Column Fissa il numero 
dì caratteri da inserire in una singola 
colonna, li valore di default è pari a nove 
caratteri per colonna, ma tramite questa 
funzione lo si può fissare tra 1 e 75. La 
sottofunzione Global consente di modi 
ficare la larghezza di default di tutte te 
colonne net foglio, che è pari alla lar- 
ghezza della cella, se non si cambia 


esplicitamente una colonna o non si riu- 
ti lizza questo comando. La sottofunzio- 
ne Rese! ripristina la colonna sulla quale 
è collocato il puntatore di posizione alla 
larghezza fissata come globale, 

Worksheet Titles . Un foglio è struttu- 
rato con righe e colonne terminanti, soli- 
tamente, con almeno una riga (o colon- 
na) di titoli. Ad esempio, la prima riga 
potrebbe essere una serie di mesi (Gen, 
Feb, Mar..,). 

La prima colonna è quasi sempre co- 
stituita da celie contenenti etichette di 
riferimento per l'intera riga cui si riferi- 
scono. Se si fa scorrere lo schermo so- 
pra la prima colonna mostrata potrebbe 
allora scomparire la riga con le intesta- 
zioni dei mesi. La soluzione è bloccare 


la riga superiore e la prima colonna nello 
scorrimento, in modo che anche durante 
il movimento nel foglio oltre i limiti fisici 
dello schermo, l’intestazione rimanga vi- 
sualizzata. 

Vi sono tre sottofunzìoni Clear, Hari- 
zontal e Vertical. La prima annulla qua- 
lunque bloccaggio di titolo, la seconda 
blocca tutte le righe sotto quella dove è 
collocata attualmente il cursore, la terza 
blocca tutte le colonne a sinistra del cur- 
sore. 

Format Qui sono contenute sottofun- 
ziom che consentono di regolare le celle 
del foglio, con l'eccezione di quelle di 
intestazione che sono controllate dal co- 


mando Worksheet Label. Quando si 
sceglie questa opzione vengono reim- 
postati tutti i formati indicati con il coman- 
do Range Format ed il nuovo formato 
scelto viene applicato immediatamente 
allenterò foglio * Il formato General è 
quello usato per default; a meno che 
non lo si modifichi o non lo sì riscriva, 
viene quindi usato per tutto il foglio. Indi- 
ca numeri interi con tante cifre visualiz- 
zate quanto ne consente la larghezza 
delle colonne. Gli zeri di coda vengono 
soppressi. Con Fìxed è consentito spe- 
cificare il numero di cifre da visualizzare, 
compreso tra zero e 14 (2 è i! default); 
ovviamente il numero dì cifre effettiva- 
mente mostrato dipende anche dalla lar- 
ghezza delle colonne. 

Il formato Scienti! ic mostra i n umeri in 
notazione esponenziale, ovvero con una 
mantissa seguita da una "E" e da un 
esponente. Currency visualizza cifre 
monetarie secondo la convenzione 
americana. Il formato Y inserisce virgole 
nelle cifre scritte, allo scopo di separare 
le migliaia; se il numero è troppo grande 
per essere visualrzato vengono scritti 
degli asterischi. Il formato Percent mo- 
stra valori in percentuale con un numero 
fisso di cifre decimali, seguiti da un sìm- 
bolo di percentuale (0.1234 diventa 
12.34%), Il formato V/~" crea un grafico 
a barre positivo o negativo per indicare 
numeri, solitamente dopo avere duplica- 
to i valori in due colonne per leggere le 
cifre numeriche accanto alla barra. Il for- 
mato Text mostra le formule eventual- 
mente presenti nel foglio. Con il formato 
Date è possibile indicare una qualsiasi 
data dei calendario. 

Questa viene, in modo "trasparente”, 
automaticamente convertita in un valore 
numerico (detto numero seriale), per 
consentire operazioni tra date diverse 
(esempio: sottrazione tra le due date 12 
nov. 1990 - 13 mag 1988). 

Label. Il programma consente di orga- 
nizzare le etichette di testo (intestazioni) 
in tre modi entro una data serie di celle. 
Left, Center e Righi A ciascun modo 
corrisponde una sottofunzione: il primo 
modo allinea a sinistra, il secondo cen- 
tra, il terzo allinea a destra. 

F rotecl . Consente di proteggere una 
cella contro te modifiche Per default, le 
celle del foglio sono protette, ma il com- 
mutatore master è disattivo, in quanto lo 
stato della protezione viene verificato 
con il comando Status, che mostra i 
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valori di default per varie regolazioni glo- 
bali. Per attivare la protezione (Ori) si 
deve usare la sotto funzione Proto et . 
Énable Ogni cella viene protetta ed e 
possibile rimuovere la protezione su 
gruppi individuali di celle. Per disattivare 
la protezione si usa Protect Disable 

□ n 

Menu Range 

L e funzioni di questo menu consento- 
no dì eseguire alcune operazioni su 
□ruppi di celle o sull'intero foglio, a se- 
conda della detrazione data per il range. 
Copy. Copia il gruppo definito. Le for- 


nire manualmente o tramite if mouse. 

La funzione Reset ripristina tutte le 
regolazioni ai valori di default, ovvero 
secondo quanto stabilito con Worksheet 
/ Format, 

Quanto detto in precedenza, pertanto, 
vale per dormati General Rxed Scierà 
tific, Currency, Percent. + •' Date 
Labe). Consente di controllare la vi- 
sualizzatone delle etichelte, che posso 
no essere scritte allineate automatica 
mente a sinistra (funzione Letti, a destra 
i Righi) oppure centrate i Center i 
Style Consente di cambiare lo stile di 
scrittura di un gruppo, ovvero usare if 
corsivo (Italie), il grassetto ibofd; od N 
sottolinealo (underlined) per i testi Con 
la sottofunzione Piain si riporta lo stile 



mule vengono appropriatamente rico 
piate da una locazione all'altra e corrette 
affinchè funzionino in base alla nuova 
posizione degli elementi. Per copiare 
una cella, si collochi il puntatore sulla 
cella sorgente, si scelga la funzione del 
menu e si ciicki sulla cella di destinazio- 
ne. 

Move. Funziona come il comando Co- 
py, tranne che il gruppo sorgente viene 
canee flato durante l'operazione. 

Format. Regola le sembianze di una 
particolare cella, o gruppo di celle, con- 
trollate dal Range Label L'operazione 
di tutte le sottofunzioni e pressoché simu 
le: si sceglie il tipo di formato desiderato, 
poi il programma richiede il gruppo di 
celle interessate: l'indicazione può avve- 


nel gruppo indicato a quello "normale' 

Protect Consente dt proteggere una 
gamma di celle contro le modifiche o le 
cancellazioni accidentali. Se Global 
Protectìon è Off. le celle non possono 
essere protette, mentre se è Gn è con- 
sentito protegge o sproteggere dei grup 
p« individuali tramite questo comando. 

N ame . Consente di denominare una 
gamma dì celle per un riferimento più 
rapido. La funzione Create consente di 
definire il nome, mentre le sottofunz^oni 
left, Righi, Below e A bove consento 
no, rispettivamente, di indicare che le 
celle da denominare sono a sinistra, a 
destra, sotto o sopra quella attualmente 
indicata dal cursore. La sottofunzione 
Delete consente di cancellare il nome di 


un gruppo tramite apposito requester. 
senza toccare il contenuto delle celle. 
Compito, questo, svolto invece da E ra- 
se. che cancella il contenuto di tutte le 
celle del gruppo indicato per nome. 

□ n 


Menu Calcinate 

I l menu Caic-ulate contiene comandi 
che consentono di eseguire calcoli su 
gli elementi del foglio. Per forzare il cal- 
colo del foglio attuale in qualunque mo- 
mento si pud premere il tasto F9 
Method. I sottoco ma ndf di questo me 
nu consentono di modificare i'i modo di 
ncaicoio dello Spreadsheet Con Ma- 
nual lo spreadsheet esegue H ricalcolo 
solo quando lo si richiede espressamen 
te con F9 

Con Auto, invcece. il ricalcolo viene 
eseguito tutte le volte che si modifica o 
si immette un valore. 

Order l sotlocomandi di questo menu 
fissano l'ordine con il quale il programma 
esegue il ricalcolo. Con Naturai la ricer- 
ca dell'ordine delle espressioni da vaiu 
tare procede in modo da produce un 
risultato per ogni cella. Con Rowwise 
l'ordine è rigorosamente dall’alto verso ti 
basso delle righe, mentre con Cofum- 
nwlse procede da sinistra verso destra, 
per colonne. Con iteratlon è possibile 
indicare quante volte (tra 1 e 50) va 
ricalcolato il foglio, indispensabile nel ca- 
so di fogli automodificanti (una cella può 
essere generatrice di un seme casuale 
per altre celle). Con Afeli il programma 
genera un segnale acustico ogni volta 
che termina il calcolo. 

□ □ 


Menu Sort 

L e funzioni del menu Sort sono utiliz- 
zabili per riordinare un gruppo di dati 
secondo un criterio ascendente o di- 
scendente Sono accettabili come dati 
anche celle vuote, lettere, formule o nu- 
meri. 

Sort Dat a Range Consente di defini- 
re il gruppo di dati da riordinare. 

Sort Primary Key Consente di indi- 
care la prima colonna di riardine. Dopo 
averla scelta, compare un requester che 
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richiede il tipo di riordino {Ascendente o 
Discendente). 

Sort Secondary Key. Conserte di in 
dicare la cotenna secondaria di riordino, 
ovvero quella che determina come ven- 
gono riordinate sequenze in cui le prime 
colonne sono identiche. 

Sort Go Avvia il riordino, 

Sort Reset Azzera tutte le regolazioni 
delle funzioni de! menu Sort. 


□ □ 


Menu Graph 

Q uesto menu contiene i comandi ne- 
cessari per definire la memorizza- 
zione e la visualizzazione dei grafici. Si 
possono visualizzare sino a quattro gra- 
fici per volta. 

Graph Load L'opzione di caricamen- 
to grafico carica il requeste r di File che 
visualizza ì fifes \gdf '. Questi sono i files 
di definizione del grafico, che consente 
di memorizzare sino a quattro grafici per 
foglio, 

Graph Save Registra su memoria di 


Model Determina come verranno vi- 
soavizzati i dati. Nel caso non si avesse 
molta familiarità con questo tipo dì rap“ 
presentazioni, si provi a visionarle tutte, 
li modo Pie genera un cosiddetto grafico 
"a torta", con al massimo 1 Q-i 5 elemen - 
ti. Il modo Bar usa un grafico a barre per 
visualizzare i dati, tl modo Line usa una 
linea non spezzata per ciascun gruppo 
di elementi. Il modo X-Y usa due gruppi 
di dati e deve quindi avere almeno due 
gruppi di punti per apparire effettivamen 
te. Il modo Stk-Bar usa un grafico a 
barre sovrapposte. Il modo Z-Pre usa 
una spente di grafico a torta, ma tridi- 
mensionale. Infine il modo 3D-Bar usa 
barre tndimensioanli ed è l’unico modo 
in cui l’elemento grafico rappresentante 
un gruppo di dati può essere coperto da 
un altro. 

Labels . Consente di intestare i dati 
rappresentati, secondo tre tipi di etichet- 
te ("labels"). Con Legend si identificano 
i ranges nel grafico, con Group si iden- 
tificano i groups dei ranges e con le sei 
sottofunzioni seguenti (A...F) si defini- 
scono ma Ieri am ente le intestazioni. 

Titles. Definisce rintestazione per fi 
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massa (disco) i grafici e le loro definizioni. 

Grap h View Traccia il grafico prede 
finito (od i grafici, se sono più di uno). 

Graph Number. Fissa e visualizza le 
regolazioni per un massimo di quattro 
grafici. Il numero di grafico spuntato ri- 
fletterà le regolazioni grafiche che sono 
state visualizzate nel menu Graph, Le 
sottofunzioni del menu definiscono le 
opzioni per vedere il primo, secondo, 
terzo e quarto grafico. 


nastra del grafico. Si possono avere uno 
o due titoli per ogni grafico e uno per ogni 
asse (lungo la linea inferiore o sul lato). 

Con la sottofunzione Clear si cancel- 
lano tutte le intestazioni definite con que- 
sto menu. Con First e Second si loca- 
lizzano le posizioni del primo e del se- 
condo titolo sulla finestra, rispettivamen- 
te Con X-Axis, Y-Axis e Z-Axis il titolo 
apparirà, rispettivamente, lungo la linea 
inferiore del grafico, lungo il bordo sini- 


stro e (solo per il modo 3D-Bar) lungo <1 
bordo destro. 

Scale Consente di scalare normal- 
mente il grafico in modo automatico o 
manuale; in quest’ultimo caso, bisogna 
specificare il punto inferiore e superiore 
del sistema di riferimento del grafico 
(Automatic o Manuali. Con Low- Limi! 
e High-Limit si specificano, appunto, il 
punto di partenza ed il punto di fine del 
grafico quando si usa la scolatura ma- 
nuale. 

Options, Le opzioni di questo menu 
contengono una collezione di funzioni 
che influenzano l'aspetto del grafico. 
Con Clear si azzerano le regolazioni 
effettuate, Lines forza la tracciatura di 
linee continue che connettono i punti dei 
grafici in modo ''Line" e "X-Y". Symbols 
traccia questi due tipi di grafici con il 
simbolo focalizzato alla coordinata spe 
cificata dal ranges selezionato, X-Grid e 
Y-Grid tracciano automaticamente delle 
griglie per gli assi X e Y e Z-Grtd attiva 
fa griglia per l'asse Z nel grafico di tipo 
n 3D Bar", 

Clear Annulla alcune o tutte le rego 
la z ioni fatte per un grafico. Il comando 
All cancella tutte le definizioni, Data- 
Ranges ripristina tutti i ranges di dati 
appena selezionati, Element-Labels 
cancella tutte le etichette. Legend-La- 
bels cancella Ee etichette di lettura e 
Group Labets le etichette dei gruppi, 

□ □ 

M enu Print 

I comandi di questo menu consentono 
di stampare intestazioni, numeri di pa- 
gine e headers e footers nei documenti 
f reports") prodotti dal programma, 
Range. Definisce il range di stampa 
nella stampa di un rapporto, 

Go. \ sottocomandi qui presemi inizia- 
no la stampa. Con Printer l'output del 
programma viene inviato alla stampante 
in base alle regolazioni fatte dal menu 
Print, mentre con File si invia l'output ad 
un file di cui si indica il nome. 

Margina, Qui sono presenti ì sottoco- 
mandi che consentono di specificare la 
lunghezza della pagina (Page Length), 
la linea superiore ed inferiore (Top e 
Sottom) ed i margini sinistro e destro 
(Left e Right) della stampa. 

B orderà . Si possono indicare delle 
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etichette di righe (Rows) o colonne (Co- 
lumns) come bordi per le stampe. 

Options Regola il modo di stampa di 
headers, footers e la stringa di inizializ- 
zazione (setup) della stampante Con 
Cfear si azzerano tutte le regolazioni 
fatte in questo menu. Con As-Dtsplayed 
le celle de! foglio vengono stampate 
esattamente come appaiono sullo 
schermo, inclusi eventuali stili speciali. 
Con Use-Margins vengono usati tutti i 
valori specificati con la funzione Print ' 
Margins 

Con i comandi Header e Footer ven- 
gono prodotte automaticamente delle 
stringhe che iniziano e terminano la 
stampa per ogni foglio. Con Setupsi può 
immettere la stringa di inizializzazione 
che viene inviata alta stampante prima 
dei dati veri e propri. 

Graph. Stampa una hard -copy di 
quanto è visibile attualmente sullo scher- 
mo. 

Reset. Azzera completamente od in 
parte le opzioni di stampa. Con All si 
annullano tutte le regolazioni, con Ber- 
ders si cancellano solo le regolazioni dei 
bordi, con Margins quelle dei margini, 
con Range si annulla il rango di stampa 
specificato. 

□ □ 

IL DATABASE 

G ii archiviatori sono un'altra applica- 
zione principe dei computer, indi- 
spensabili per gestire velocemente ar- 
chivi senza ricorrere alla consultazione 
di libroni ed agende. Il pacchetto The 
Works! comprende un database di otti- 
ma fattura, molto semplice da usare, ma 
dotato di tutte le funzioni e le caratteristi- 
che necessarie per essere utile a chiun- 
que abbia voglia di gestire anche qual- 
cosa di molto più complesso di una sem- 
plice lista di indirizzi di amici o di pro- 
grammi per Amiga. 

□ □ 

Menu Project 

L e funzioni di questo menu sono pre- 
poste essenzialmente al controllodel 
lavoro globale e dei fites dell'archivio. 
New, Crea un nuovo database azze- 


rando completamente la memoria di la- 
voro. 

Open. Fa comparire un requester di 
file che consente di caricare un file di 
archiviazione. La lista è scorrevole e l'in- 
dicazione può essere data diesando due 
volte col mouse sul nome interessato 
oppure digitando da tastiera il nome 
stesso nel gadget di stringa e ficcando 
poi sul gadget Open [oppure premente 
return a completamento del nome e poi 
"O"). 

dose. Chiude tutti i files aperti ed il 
database corrente. 

Save / Save As . Salvano l'archivio 
corrente sulla memoria di massa (disco). 
Save As fa comparire sempre il reque- 
ster, simile a quello di Open, che con- 
sente di digitare il nome con il quale 
verrà salvato il file, Save, invece, salva 
direttamente usando il nome preceden- 
te, se specificato, oppure fa comparire 
anche esso il requester se non c'è alcun 
nome definito. 

Change. Modifica un database esi- 
stente. 

Lo si usi con prudenza, perchè alcuni 
dati possono andare persi quando si 
cambiano i tipi di campi del database, si 
rimuovono campi o si de ere mentano le 
loro larghezze. 

Copy. Crea un nuovo database pren- 
dendo le stesse definizioni usate per uno 
già esistente, ricopiandolo con un nuovo 
nome e svuotandolo dei contenuti (De- 
sign), oppure ricopiando i record che 
soddisfano ad un certo "filtro" (Selec- 


tedi, ma comunque ignorando gli indici 
ed i formati definiti- 
info. Produce informazioni sul data- 
tabse attuale. 

Wor ks. Produce informazioni sul pro- 
gramma, 

Quit Termina l'esecuzione del modu- 
lo database e rientra al gestore prineipa- 
le. Chiede conferma prima di eseguire 
l’operazione nel caso che il database 
attuale sia stato modificato dal momento 
dell'ultimo salvataggio, consentendo di 
salvarlo tramite l'apposito requester di 
file. 

□ □ 

Menu Index 

G li indici sono usati per consentire la 
ricerca rapida ed il riordino dei re- 
corda. Contiene tutte le funzioni neces- 
sarie per aprire, chiudere, creare e can- 
cellare indici. Si può aprire un solo file 
indice per volta. 

New, Crea un nuovo Index per un 
certo denominato campo. Se è già stato 
aperto un indice, non ne può essere 
creato un altro. 

L'indice deve essere creato prima del- 
l'uso di ogni Report che richiede riordino 
dei campi. 

Open. Fa comparire un requester con 
l'elenco degli indici esistenti. Consente 
quindi di accedere ad un indice esisten- 
te. Questa opzione non è attivabile (gho- 
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sted) se è già aperto un indice. 

Close Chiude I indice corrente. 

□ □ 

Menu Form 

Q ui sono contenute le funzioni neces 
sarie al mantenimento del databa- 
se, 

Load Mostra un requester per il cari- 
camento di formati personalizzati per 
[ immissione e la rilettura dei dati dell'ar- 
chivio 

Save Consente di salvare, tramile re- 
quester, un formato personalizzato. 

Change Porta ad un altro schermo 
dove si possono creare maschere di im- 
missione e nlettura dei dati personaliz- 
zate. 

L'uso delle funzioni riportate in questo 
schermo è motto intuitivo. 

□ □ 

Menu S earc h 

Q uesto menu contiene ie opzioni ne 
cessane per reperire dei record in 
un database. 

Find Next • Prev Ricercano la ncor 
ronza successiva o precedente, rispetti- 
vamente, del record che concorda coi 
filtro di ricerca attuale 
Browse Questa opzione e disponibile 
solo se e aperto un indice sul file Ricer- 


ca l'indice corrente per le esatte concor- 
danze tra quanto si cerca e quanto vi è 
nell archivio, ignorando ie dimensioni dei 
caratteri. 

Define Filler (1 - 4) . Consente di fis- 
sare sino a 4 criteri di ricerca dei dati. Si 
può comunque usare un soia filtro per 
volta e può essere usato sia per le ricer- 
che regolari nei database, sia per la ge- 
nerazione di rapporti, 

Search Use Filler . Sono usati per 
scegliere quale filtro usare Sono acces- 
sibili nel menu solo quelli definiti, 

□ "I 

Menu Transfer 

e funzioni di questo menu usano il 
Lciipboard. Device di Amiga per im- 
portare ed esportare files Mailmerge, 
che vengono "stampati" in un file su di 
sco oppure sul Clipboard. 

Import Legge un file in formato Mail- 
merge. ovvero un file ASCII con i campi 
m ordine sequenziale separati da vìrgole 
e con dei CR che terminano ogni record. 
File legge il database da un file, Ciìpbo- 
ard tramite il Clipboard. Device 

Export . Scrive l'archivio in formato 
Mailmerge in un file su disco (Export / 
File) oppure nel Clipboard (Export Clip- 
board). 

Sort. Consente di riordinare in modo 
ascendente, discendente o casuale 

Ascending, Descending, None), se 

condo il file indice, l'archivio. 


Filter Quando è stato definito un filtro 
di ricerca, è possibile attivare o disattiva 
re (On Off) tale filtro da qui per discri- 
minare i files che verranno effettivamen- 
te esportati. 

□ 3 

Menu Prin! 

Q uesto menu contiene, come preve- 
dibile, le funzioni di controllo della 
stampa di rapporti su carta dell'archivio. 

Freview Presenta sullo schermo il 
report. 

Go. Produce verso un file o verso la 
printer il report. 

Forms. Stampa usando il corrente 
Formato. 

Design, Stampa la sagoma del For- 
mato attuale, insieme alle eventuali for- 
mule, più un listato dei nomi di campi e 
delle corrispondenti etichette. 

Qptions Tramite le sue sotlofunzioni, 
fissa la lunghezza del foglio di stampa, 
il marginesuperiore ed inferiore, la strin- 
ga di setup inviata alla stampante prima 
dei dati. il tipo di blanks da usare (-1 
invia un Form-Feed tra i formati, 0 non 
lascia alcuno spazio), 

Bori. Quando è aperto un indice, con- 
sente di stabilire l'ordine di stampa dei 
dati tra ascendente, discendente e ca- 
suale. 

Fijter, Attiva o disattiva il filtro di ricer 
ca, se definito, che discrimina i record 
effettivamente inviati alla stampa. 



S ul n, 76 di C.C e, è stala 
pubblicata la prima par- 
te della presentazione di 
The Works!". Ricordiamo 
ai lettori interessati che il 
pacchetto e uno dei piu po- 
tenti e versatili oggi disponi- 
bili per Amiga dal momento 
che comprende, oltre allo 
Spreadsheet ed ai Databa- 
se di cui si parla in queste 
pagine, un Word Proces- 
sor ed un programma di Te- 
lecomunicazione utile per 
effettuare scambi di dati ser 
vendasi del Modem e, quin- 
di, della normale linea tele- 
fonica. 
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GUIDA ALL’ACQUISTO 

QUANTO COSTA IL TUO COMMODORE 

Amiga 2000 - L. 2.715.000 

Microprocessore Motorola MC68000 - Cfock7. 16MHz - Kìckstart ROM - Memoria RAM; t MByie ■ 3 chip custom per DMA, Video, Audio, I/O - 
5 Slot di Espansione Amiga Bus lOOpin Autoeontig™ - i Slot di Espansione S6 pin per Schede Co processore - 2 Slot di Espansione compati- 
bili AT /XT - 2 Slot di Espansione compatibili XT - 2 Slot di Espansione Video - 1 Floppy Disk Drive da 3 1/2", 080 KByles - Porta seriale RS232C 
- Sistema Operavo singte-user, multitasking AmigaDOS - Compatibilità MS-DOS XT/AT disponibile con schede interne Janus (A2088 - 
A2286) - Monitor escluso 


Amiga 500 - L. 995.000 

Microprocessore Motorola MC68000 - Clock 7. 16 MHz - Kickstart ROM * Memoria RAM: 512 KByles - 3 Chip cu stom per DMA, Video. Audio, 
I/O - 1 Floppy Disk Driver da 3 1/2", 860 KByles - Porta seriale RS232C - Porta parallela Centronics 

Videomaster 2995 - L, 1 .200.000 

Desk Top Video - Sistema per eiaborazini video semiprofessionale composto da genlock. digi lai izza lo re e al loggia mento per 3 drive A 20 10 - In- 
gressi videoconìposito (2), RGB - Uscite Vrdeocomposiio, RF, RGB + sync - 

Floppy Disk Driver A 1010 * L. 335.000 

Floppy Disk Driver - Drive esterno da 3 1/2" - Capacità 880 KBytes - Collegabile a tutti i modellr della linea Amiga, alla scheda A2G88 e 
al PCI 


Floppy Disk Drive A 2010 - L, 230.000 

Floppy Disk Drive - Drive interno aggiuntivo da 3 1/2" - Capacità 880 KBytes - Collegabile ad Amiga 2000 

Hard Disk A 590 - L. 1,750 000 

Hard Dtsk+ Control ler+ RAM - Scheda Controller - Hard Disk da 3 1/2" 20 MBytes - 2 MBytes "fast" RAM - Collegabile all'Amiga 500 

Scheda Janus A 208B 4 A 2020 « L. 1.050.000 

Scheda Janus XT + Floppy Disk Drive da 5 1 M”, 380 KBytes - Scheda Bndgeboard per compatibilità MS-DOS (XTj in Amiga 2000 - Micropro- 
cessore Intel 6088 - Coprocessore matematico opzionale Intel 8087 

A226G+ A2020 - L. 1.985.000 

Scheda Janus AT + Floppy Disk Drive da 5 1/4”, 1.2 MBytes - Scheda Bridge board per compali bìlità MS-DOS (AT) in Amiga 2000 - Micropro- 
cessore Intel 80287 - Clock 8 MHz - RAM: 1 MBytes on- board - Floppy Disk Controller on- board -Floppy Disk Driver disegnato per l'irtsial lozio- 
ne ali'interno de lf“ Amiga 2000 - 

Scheda A2620 - L. 2.700.000 

Scheda Processore Alternativo 32 bil - Scheda per 68020 e Unix - Microprocessore Motorola MC68020 - Coprocessore malematico Motorola 
MC6888 1 (opzionale MC6888 2) 

Scheda A Unix - L* 3.250.000 

Sistema Operativo AT&T Unix System V Release 3 - Per Amtga 2000 con scheda A2620 e Hard Disk 100 MBytes 

Hard Disk A2092 + PC5060 « L. 1.920.000 

Hard Disk e controller - Hard Disk 3 1/2" 5T5Q6 - Capacità formattata 20 MBytes 

Hard Disk A2090 + 2092 - L. 1.240.000 

Hard Disk e controller - Hard Disk 3 1/2" ST506 - Capacità formattata 20 MBytes 

Hard Disk A2090 + A2094 - L 1.900.000 

Stesse baratte ri si re he del krl A2092 ma con disco da 40 MByies 

Espansione di memoria A2058 * L. 1.149.000 

Espansione di me morra - Scheda di espansione per Amiga 2000 - Fornita con 2 MBytes "fast RAM, espandibile a 4 o 8 MBytes 

Scheda Video A2060 - L. 165.000 

Modulatore video - Scheda modulatore video interna per Amiga 2000 - Uscite colore e monocromatica - Si inserisce nello sto! video 
delf Amiga 2000 


Genlock Card A2301 - L. 420.000 

Genlock - Scheda Genlock se mi professional e per Amiga 2000 - Permette di miscelare immagini provenienti da una sorgente esternai con im- 
magini provenienti dal computer 

Professional Video Adapter Card A2351 - L. 1,500.000 

Professional Video Adapter - Scheda Video Professionale per Amiga £000 (B) - Genlock qualità Broadcast * Frame Grabber - Digitalizzatore - 
include software di controllo per la gestione interattiva 
(Disponibile da maggio p 89} 


A501 * L. 300.000 

Espansione di memoria - Cartuccia di espansione di memoria da 512 KByles per A5Q0 

A520 - L. 45.000 

Modulatore RF - Modulatore esterno A50Q - Permette di connettere qualsiasi televisore B/N o colori ad Amiga 500 


Computer Club ■ 91 




A Scari * L. 27,000 

Cavo di collegamento A5OQ/A2000 con connettore per televisione SGART 

Monitor a colori 1084 - L- 595.000 

Monitor a colori ad aita risoluzione - Tubo 14" Biack Matrix antirif lesso - Pitch 0.39 mm - Compatibile con Amiga 500/2000, PC (tutta la 
gamma), C64 e Gì 28 

Monitor a colori 2080 - L. 770.000 

Monitor a colon ad alla risoluzione e lunga persistenza - Tubo 14'" Black Matrix ariti riflesso - Pitch 0.39 mm - Frequenza di raster 50 Hz - Compa- 
tibile con Amiga 500/2000., PC (tu ita -a gamma), C64 e C128 

Monitor Monocromatico A2024 - L. 1.235.000 

Monitor monocromatico a fosfori "bianco-carta" - Turbo 14" antiriflesso - (Disponibile da marzo 89) 

PC60/40 ~ L. 7,812.000 

Microprocessore Intel S0386 - Co processore mate ma li co opzionale Intel 60387 - Clock 6 o 16 MHz selezionabile via software e da tastiera - 
Monitor monocromatico 14" - Tastiera avanzata 102 tasti con 12 funzioni - Sistema Opera! ivo MS-DOS 3 2,1 - Interprete GW-Basic 

PC60/40C - L. 8.127.000 

Stessa configurazione ma con monitor 14" a colori mod. 1064 

PC 60/80 - L. 10.450.000 

Microprocessore Intel 80386 - Coprooessore opzionale Intel 80387 =- Clock 3 o 16MHz selezionabile via software e da tastiera - Memoria RAM: 
2.5 MBytes - t Floppy Disk Drive da 5 1/4", 1.2 MBytes - 1 Floppy Disk Drive opzionale da 3 1/2", 1.44 M8ytes - 1 Hard Disk da 80 MBytes - £ 
Porte parallele Centronics - Mouse video EGA (compatibile M DA - Hercules - CGA). Emulazioni disponibili via hardware e software - Monitor 
monocromatico 14" - Tastiera avanzata 102 tasti con 12 lasii funzione - Sistema Operativo MS-DOS 3,2 1 - Ambiente Operativo Microsoft Win- 
dows/386 - Interprete GW-Basic 


PC 60/800 - L. 10.700.000 

Stessa configurazione ma con monitor 14" a colori mod. 1084 

PC 40/20 - L. 4,100.000 

Microprocessore Intel 60286 - Coproc essere matematico opzionale Intel 80267 - Clock 6 o 10 MHz selezionabile via software, hardware o da 
lasfiera - Memoria RAM: 1 M Byte - 1 Floppy Disk Drive da 5 1/4", 1.2 MBytes - 1 Hard Disk da 20 MBytes - Porta seriale RS232 - Porta parallela 
Centronics - Scheda video AG A mult (Standard ( M DA - Hercules ■ CGA) Emulazioni disponibili via hardware e software - Monitor monocroma- 
tico 14" - Tastiera avanzata 102 tasti con 12 tasti funzione - Sistema Operativo MS-DOS 3.21 - Interprete GW- Basic 

PC40/2OC - L. 4,350.000 

Stessa configurazione ma con monitor 14“ a. colori mod. 1064 

PC 40/40 - L 5.285.000 

Microprocessore Intel 80286 - Coprocessore matematico opzionale Intel 30267 - Clock 6 o 10 MHz selezionabile via software, hardware o da 
tastiera - Memoria RAM: 1 MByie- 1 Floppy Disk Drive da 5 1/4"., 1.2 MBytes - 1 Hard Disk da 20 MBytes - Porta seriale RS232- Porta parallela 
Centronics - Scheda video AGA mullistandard (MDA - Hercules - CGA) Emulazioni disponibili via hardware e software - Monitor monocroma- 
tico 14" - Tastiera avanzata 102 tasti con 12 tasti funzione - Sistema Operativo MS-DOS 3.21 - Interprete GW-Basic 

PC40/4OC - L. 5,535.000 

Stessa configurazione ma con monitor 14" a colon mod. 1084 

1352 - L, 78.000 

Mouse - Collegabile con Microsoft Bus Mouse - Collegabile direttamente a. PCI, PG1Q/2Q - Ili PC4Q - IM 

PC910 - L. 355,000 

Floppy Disk Deve - Drive in terno aggiuntivo da 3 1/2" per PC 10/20-1-1 1-1 11 - Capacità 360 o 720 KBytes selezionabile tramite "config. sys" - Cor- 
redo di telaio di supporto per l'installazione in un alloggiamento per un drive da 5 1/4" - Interfaccia identica ai modelli da 5 1/4" 

PCI * L, 995.000 

Microprocessore Intel 8088 - 1 Floppy Disk Drive da 5 1/4" - Porta sanale RS232C - Porta parallela Centronics - - Monitor monocromatico 12" - 
Tastiera 84 tasti - Sistema Operativo MS-DOS 3.2 - Interprete GW-Basic 

PCÈXP1 - L. 640.000 

PC Expansion Box - Box esterno di espansione per PC 1 - Alimentatore aggiuntivo incluso - Contiene 3 Slot di Espansione compatibili Ibm XT - 
Alloggiamento per Hard Disk da 5 1/4" - Si posiziona sotto il corpo del PCI e viene collegato tramite degli appositi connettori 

PC10-III - L. 1.360.000 

Microprocessore Intel 8088 Clock 4.77 MHz 9 54 M Hz (doublé) selezionabile via software e da tastiera - Memoria RAM: 640 KBytes - 2 Floppy 
Disk Drive da 5 1/4", 360 KBytes - Porta seriale RS232C - Porta parallela Centronics - Porta Mouse per Mouse Commodore 1352 (compatibile 
Microsoft Bus Mouse - Tastiera avanzata 102 con 12 tasti funzione Sistema Operativo MS-DOS 3.21 - interprete GW-Basic 

PC10-II1C - L» 1,675.000 

Stessa configurazione ma con monitor 14" a colori mod. 1084 

PC 20-11 f - L. 2.095.000 

Microprocessore Intel 8088 - Dock 4.77 MHz 9.54 MHz (doublé) selezionabile via software e da tastiera - 1/4", 360 KBytes - 1 Hard Disk da 20 
MBytes - Porta seriale RS232C - Porta parallela Centronics - Porta Mouse per Mouse Commodore 1352 (compatibile Microsoft Bus Mouse) - 
Tastiera avanzata 102 con 12 testi funzione Sistema Operativo MS-DOS 3.21 - Interprete GW-Basic 
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PC20-IIIC - L. 2.410.000 

Slessa configurazione ma con monitor 14" a colori mod. 1084 

Nuovo C$4 - L. 325,000 

Muovo Personal Computer CPU 64 KByles RAM - Vastissima biblioteca software disponibile ■ Porta seriale Commodore ■ Porla registratore per 
cassette - Porta parallela programmabile - 

C 1 28 D - L. 895,000 

Personal Computer CPU 1 58 KByles RAM espandibile a 5 1 2 KBytes - ROM 48 KBytes Basic 7.0 - Tastiera separate - Funzionante m modo 
128,64 o CP/M 3,0 - Include floppy disk drive da 340 KBytes 

Floppy Disk Drive 1541 (I - L. 365.00O 

Floppy Disk Drive - Floppy Disk Drive da 5 1/4" singola faccia - Capacità 170 KByles - Alimentazione separata - Compatibile con C64, 
CI 28, G128D 


Floppy Disk Dirve ISSI - L. 429*000 

Floppy Disk Drive da 3 1/2" doppia faccia - Capacità 800 KByles - Alimentazione separata - Compatirle con C64. C128. C12SD 

1530 - L. 55.000 

Registratore a cassette per C64, C128, C128D 

Accessori per C64 - 128D 

1700 ■ Espansione di memoria - Cartuccia di espansione di memoria a 128 KBytes per C128 - L. 170.000 
1750 - Espansione di memoria - Cartuccia di espansione dF memoria 512 KByles per C128 - L. 245.000 

1764 - Espansione di memoria - Cartuccia eli espansione di memoria a 256 KBytes per C64 - Fornita df alimentatore sur dimensionato - 

l_. 195.000 


16499 - Adattatore Telematico Omologato - Collegabile al C64 - Permette il collegamento a Videotel, P.G.E. e banche elafi 

L. 149.000 


1399 » Joystick - Joystick a microswitch con autofi re - L. 29.000 
1351 - Mouse - Mouse per C64. C128. C128D - L. 72.000 

Monitor Monocromatico 1402 » L. 280,000 

Monitor monocromatico a fosfori "bianco-carta'" - Turbo 12" antinfiestìo ■ Ingresso TTL - Compatibile con tutta la gamma PC 

Monitor Monocromatico 1404 - L. 365,000 

Monitor monocromalicc a fosfori ambra - Turbo 14" aniirìflesso a schermo piatto - ingresso TTL - Compatibile con tutta la gamma PC 
Base onentabite 


Monitor Monocromatico 1450 - L. 470.000 

Monitor monocromatico BI-SYNC a fosfori "bianco-carta” - Turbo 14” antiriflesso - Ingresso analogico e digitale Doppia frequenza di sincro- 
nismo orizzontale per compatibilità con adattatori video MDA, Hercules. CGA, EGA e VGA 

Monitor a colori 1802 - L. 445.000 

Monitor a colori - Turbo 14" - Collegabile a C64. C128. C128D 

Monitor monocromatico 1900 - L, 199.000 

Monitor monocromatico a fosfori verd« - Turbo 12" anti riflesso - Ingresso videocomposito - Compatibile con tutta la gamma Commodore 

Monitor a colori 1950 - L. 1.280.000 

Monitor a colon Bl-SYNiC alla risoluzione - Turbo 14" antiriftesso - Ingresso analogico e digitale - Doppia frequenza di sincronismo orizzontate 
per compatibilità con adattatori vrdeo MDA, Hercules, CGA, EGA e VGA 

Stampante MPS 1230 - L. 465.000 

S lampante a matrice di punti - Tesiina a 9 aghi - 120 cps - Bidirezionale * 80 colonne - Near Letier Guality - Stampa grafica - Fogli singoli e 
modulo continuo - Trascinamento a trattore e/o frizione - Interfaccia seriale Commodore e parallela Centronics - Compatibile con tutti i 
prodotti Commodore 


MPS 1230R * L- 19.000 

Nastro per stampante 

Stampante MPS 1S0QC - L. 495,000 

Stampante a colon a matrice di punti - Testina a 9 aghi - 1 30 cps - Bidirezionale - 80 colonne * Supporta nastro a colon o nero - Near Lette r Qua- 
lity - Stampa grafica - Fogli singoli e modulo continuo - Trascinamento a trattore e/o frizione - Interfaccia parallela Centronics - Compairbile con 
la gamma Amiga e PC 

MPS15Q0R - L. 37.000 

Nastro a colori per stampante 

MP51500R - L. 37. 000 

Nastro a colon per stampante 

Stampante MPS 1550C * L* 575.000 

Sta m pa nte a colori a mairi ce d i punti - Testi na a 9 aghi - 1 30 Cps - Bid i razionate - 80 colon ne - S u ppo ria nasi ro a coio ri o n e r o - Nea r Letter O u a - 
lity - Stampa grafica - Fogli singoli e modulo continuo - Trascinamento a trattore e/o frizione - Interfaccia seriale Commodore e parallela Centro- 
nics - Compali bile con lutti i prodotti Commodore 
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I COMMODORE POINT 


LOMBARDIA 

Mila» 

* Ai RISPARMIO - V LE MONZA fò* 

* BCS - VIA MQNTEGANl li 

* 0RAHA A , ViA PIER CAPROMI 5 

* E D S -OSO PORTA TICINESE a 

* FAflEF - VIA A VOLTA 21 

* RLOPFERIA - V LÉ WON7ENERO 31 

* G&C - ViA CANTONI 7 - VIA PETRElLA fi 

* GIGLIONI - v LE LUiGi StUHZO 45 

* L UFFICIO 2000 ■ VIA TRAMONTI 213 

* LOGlTfcK - VJA GOLGI SO 

■ LU MEN VIA SANTA MONICA 3 

■ MARCUCCl * VIA F ELI BRONZETTI 37 

* M ECOTONI - Vi A P COLLETTA 37 

« MESSAGGERIE MUSICALI - GALLERIA DEL 
CORSO 2 

- NEWEL - VA MAC MAHON 75 

* PANCQMMERZ ìTAL'A - VIA PADOVA I 

* SUPÉRGAWE5 ■ VIA VITBUVIO 38 

■ 68008 E DINTORNI - VIA WASHINGTON 91 

Prwmd* di Milw 

* C s nC' FERRARI CENTRO hi- Fi - vìa MADRE 
CA BRINI « - S ANG LOD1GIANO 

* t LLI GALIMBERTI - VIA NAZIONALE DEI 
ClOvi 26>'36 - ÈARLASSlNA 

* TECNOLUX - VIA PIETRO MENNI 5 * BER NATE 
TICINO 

* QGdONl £ c - VIA DANTE CESANA 27 - CA- 

rate briànza 

* al risparmio - via u Giordano 57 - cini- 
SELlO BALSAMO 

* GBC - VIE MATTEOTTI 5$ - CASELLO 
BALSAMO 

* CASA DELLA MUSICA . VIA INDIPENDENZA 
fi - CQlOGNO MONZESE 

4 PENATI - VIA VERDI 28/30 - COR BETTA 

* EPM SYSTEM * V LE ITALIA 12 - COH5IGQ 

* PG OSTELLAHI - VIA MILANO 300 - 
DESIO 

* CENTRO COMPUTER PANOOLFl . VIA COR- 
RIDOI IS ■ LEGNANO 

4 COMPUTEAM ■ VIA VECELU041 ■ USSONE 

* M 0 M - C SO ROMA l X2 ■ LODI 

* L AMICO DEL COMPUTER - VIA CASTELLINI 
27 . MELEGNANO 

* 0|T $4 - VIA ITALIA A - MONZA 

* JL CCS SOR E - v IA C A V PO 0£s FIORI 35- NO- 
VATE MIL 

* i CO - VIA DEI TIGLI 14 - OPERA 

* R à G ELGRA - VIA SAN MARTINO 13 - PA- 
L AZZO LO MIL 

*ESS£Gi£MME SISTEMI SAS - Vi a DE AMiCiS 
l& - PhO 

* TECNO - CENTRO ■ Vi A BARACCA 2 * 
SERÈGN0 

* NSW A HARDiSOft - VIA 6 BUOZZi 94 - SE- 
STO SAN GlOV 

* COMPUTER SHOP - VIA GONFALONIERI 
35 - VILL ASANTA 

•ACTE-VlAB OREMKjNANI . ViMERCATE 

* IL COMPUTER SERVICE SHOP - VIA PADANA 
SLIP ERICHE 197 - ViMOtìBGNE 

Bergamo 

*D fl a - VIA BORGO PALAZZO G5 

* TINTORI ENRICO AC. - Vi A BROS ETÀ I 

* VÌDEO IMMAGINE - VIA CARDUCCI C/d ClT- 
TA 01 MERCATO 

Pro* inda di Bergamo 

BÉRI OLEZZI GIOVANNI - VIA FANTQNF4B . AL- 
ZANO LOMBARDO 

* COMPUTER SHOP - VIA VITTORIO VENETO 9 
. CAPRIATE SAN 6ERVASI0 

* 0 M R - VIA BUTTARO 4/ì - DAL M I NE 

* MEGABYTE 2 - VIA ROMA SUA » GRUMELLO 

■ OTTICO OPTOMETRfSTA RQVETTA - P ZZA 
GARIBALDI $ - LOVERÉ 

* COMPUTER POFNT * VIA LANTlERl 52 * 
SARNICO 

■A & INFORMATICA -STP ADA. STAI ALÉ C RE- 
MA SC A &fi - URGNANG 


Brescia 

* MASTER INFORMATICA - VIA F LU UGON. 
10/B 

PROVINCIA 01 BRESCIA 

* MISTER BIT . VIA MAZZINI 70 . flHENO 

* CAVALLI PIETRO * VIA 10 GIORNATE 14 
BIS - CASTREZZATO 

* VIETI! GIUSEPPE - VIA MILANO f/B - 
CHrARl 

4 MEGABVTE - P ZZA MALUEZZl 14 - DESEN- 
ZANO DEL GAfiDA 

* BARESI Ri NO 4C. - VIA XX SETTEMBRE 7 

- GHEDI 

► INFO CAM ■ VIA PROVINCIALE 3 - GftATA- 
CASOLO 

* PARLANO di GAVONI - CENTRO COW le ■ 
LA CASA DI MARGHERITA D ESTE - VIAGKJB- 
OlCNl 21 

Com® 

* IL COMPUTER ■ VÌA INDIPÉNOENZA 9C 

* 2M ELETTRONICA . VIA SACCO 3 
Provincia di Cernì® 

* ElTRON - VIA IV NOVEMBRE 1 - BARZANO' 

* DATA FOUND - VIA A VOLTA 4 -ERBA 

* CIMA ELETTRONICA - VIA L DA VINCI 7 - 
LECCO 

* FUMAGALLI * VIA CAIRGU 4fi *LECCO 

* RIGHI ELETTRONICA - VIA G LEOPARDI 26 - 
OL&iATÉ COMASCO 

Cr«nm 

« MONDO COMPUTER - VIA GIUSEPPINA 
11/B 

* PRISMA - VIA BUOSQ DA DOVAfiA È 

* TELCO - P ZZA MARCONI 2/A 

Provincia di Cremona 

* ELCOM - VIA IV NOVEMBRE 56/58 - 
CREMA 

* EURO ELETTRONE A - VIA XX SETTEMBRE 
52/A * CREMA 

* COMPUTER CANOSSA - GAL FÉ R Ri 7 

* 32 BIT - VIA C BATTISTI 14 

* ELET di BASSO - VIE RISORGIMENTO 69 

Provincia di Mànl^MS 

* CLICK - ON COMPUTER - SS GOlTESE 
166 - GOITO 

Pi VÌA 

* POLLARE - C.SO C ALBERTO 7$ 

» SENNA GIANFRANCO - VIA CALCH- 5 

Provincia * Pavia 

* A FERRARI - C.SO CAVOUR 57 - MORTARA 

* LOGICA MAINT - V IE M TE GRAPPA 33 - 
VIGEVANO 

* M VISENTIN - OSO V EMANUELE 76 - 
VIGEVANO 

Sondrio 

- CIPOLLA MAURO * VI A TRAMOGGE 25 

Provincia di Sondrio 

* FOTONOVA - VIA VALERIANA 1 - S.PlETRO DH 
BERBENNO 

Varata 

* ELLE - EFFE - VIA GOL DONI 35 

* IL CIBO ELET - VIA MORAZZONE 2 
« SUPERGAUE5 - VIA CARROBBIO 13 

Provincia di Varese 

* BUSTO BIT - VIA GAVlNANA 17-BUSTO A 

* MASTER PIX - vrA S MICHELE 3 - BUSTO A 

* PUNTO UFFICIO - VIA R SANZIO 8 ■ GAiLA- 
ftATE 

* GRANDI MAGAZZINI BOSSI - VIA CLERICI 
1% ■ GERENZA HO 

* J A e - C SO MATTEOTTI 38 - SESTO C 

PIEMONTE 

Alessandra 

* Bit MICRO - vìa maZZjni i&2 

« SERV INFOP - VIA ALESSANDRO IH 4? 
Provincia di Almandna 

* SONY ITALIANA ■ VIA G MANAftA 7 - CASA- 
LE MONFERRATO 

* SGE ELETTRONICA - VIA BANDELLO -9 - 
TORTONA 


* COMPUTER TEMPLE - ViA F CAVALLOTT1 13 

- VALENZA 
Atti 

* ASTI GAMES - C, SO ALFlERi 25 

4 RECORD - C.&O ALFIERI 166/3 rGaheng 
Argentai 

Cune® 

* ROSSI COMPUTER© - C.SO NIZZA 42 
Provincia dr Cuneo 

■ PUNTO BIT . C.SO LANCHE 26/C - ALBA 

* BOSETTI - VIA ROMA U9 - POSSANO 

* COMPUTERLAND - VIA MAZZINI 30/32 * 
SALUZZO 

Novara 

* PROGRAMMA 3 - V LE BUONARROTI 8 

* PUNTO VIDEO - C.SO RISORGIMENTO 30/B 

Prormcii di Novara 

* COMPUTER ■ VIA MONTE ZEDA 4 -ARONA 

* ALL COMPUTER - C SO GARIBALDI 196 - 
BORGO MANERO 

* S.P.A - C.SO DiSSEGNA 21/&IS - 
DOMODOSSOLA 

* ELLIOTT COMPUTER SHOP - VIA DON MIN- 
ZONE 33 - INTRA 

* TRISCONJ VALE RIA - VIA M AZZINI M * 
OMEGNA 

Twhw 

* AB A ELETTRONICA - VIA C FOSSATI SrP 

t ALEX COMPUTER E GIOCHI - OSO FRAN- 
CIA 333^4 

* COMPUTER HOME - VIA SAN DONATO 
46/D 

* COMPUTING NEW - VIA M POLO 40/ E 

* C, D M ELETTA - VIA MAROCHEHI 17 

* DE BUG - C.SO V EMANUELE il II 

* OESME UNIVERSAL - VIA S SECONDO 95 

* FDS ALTERICI ■ VIA 80RGAR0 96/D 

* IL COMPUTER - VIA N FAflRSZI 126 

* MICRONTSL - C SO 0 degli ABRUZZI SS 

» PLAY GAMES SHOP - ViA C. ALBERTO 39rE 

* HADIO TV MIRA FIORI -C SO UNIONE SOVIE- 
TICA 381 

* SMT ElETTRONiCA - VIA B1HANA 
Pro-mncis di Tarine 

‘ PAUL E CHlCO VlDEOSOUWD - VIA V EMA- 
NUELE 52 ■ CHIESI 

« BIT INFORMATICA - VIA V EMANUELE 
154 - ÙRIE' 

» Hi - FI CLUB - C SO FRANCIA 92C - 
COLLEGNO 

* MISTER PERSONAL ■ VIA CATTANEO 52 - 
FAVAI A 

* iC S - VIA TORINO 73 - IVREA 

* DAG - VIA I MAGGIO 40 - LU BERNA S 
GIOVANNI 

* ÈUHEX - C.SO INDIPENDENZA 5 , Rl- 
VAflOLO CANAVESE 

* DlAM INFORMATICA - C SO FRANCIA È4fi bis 

- RIVOLI 

* FULL INFORMAI iC A - VIA V VENETO 25 - RI- 
VOLI 

«GAMMA COMPUTER - VIA CAVOUR 3A-3B 

- SET TORINESE 

Ver «Hi 

«EtETTROGAMMA - C.SO BORMIOA 27 B ng 
V Montanara 

* ELETTRONICA - STRADA TORINO 15 
Provincù dr Veretìlp 

* C s 1 TEOREMA - VIA LQSANA 5 ■ BIELLA 

* SIGEST - VIA BERTODANO 6 - BIELLA 

* RE MONDI NO FRANCO - VIA ROMA 5 - 
0ORGOSESIA 

« FOTQSTUDIO TRE'.'lSAN - VIA XXV APRILE 
24/& - COSSATO 

* STUDIO FOTOGRAFICO I M ARI &IO - P.ZZA M 
LIBERTA' 7 - TRINO 

VENETO 

dettano 

* UP TO DATE - VIA V. VENETO 43 

Rronnoi* d» BeJlui» 

* GUERRA COMPu !£flS - V .LE M AZZIN1 1 9/ A - 


FELTRÉ 

Padova 

» BIT SHOP - VIA CAIROTI 11 
«COMPU MANIA- V1ÀT CAMP0SANPIER037 
«DPR DE PRATO fi - V LO LOMBARDO 4 
» G.F MARCATO - ViA MADONNA DELLA SA- 
LUTE 51/53 

« SARTO COMPUTER - VIA ARMISTIZIO 7$ 

Provincia di Padova 

* COMPUTER SERVICE ■ BORGO TREVISO ISO 

- CITTADELLA 
Tfcwiii 

* BIT 2090 - VIA BRANDOLINt D'APDA 14 

* GUERRA EGIDIO & C - V LE CAIROLI 95 

Provincia di Trevi» 

* DE MARiN COMPUTERS - VIA MATTEOTTI 
142 ■ CON6GLIANO 

« SlDESTPEET - VIA SALVO D ACQUISTO 8 

- MONTE BELLONA 

* FALCON EléTTROAU&OVIDEO - VIA TER- 
RAGG10 116 - PfiEGANZiOL 

Verwù 

* GUERRA EGIDIO 8 C ■ ViA Bl SSUOLA 
29/A - MESTRE 

* TEL E RADIO FUGA - SAN MARCO 3457 

Provincia di V#nea» 

« GUERRA EGIDIO 4 C - VIA VtZZOTTO 29 - 
SAN DONA' DI PIAVE 

« REBEL - VIA f. C RI SPI 10 - SAN DONA Di 
PIAVE 

Verona 

* CASA DELLA RADIO - VIA CAIRO LI IO 

■ TELESAT - VIA VASCO DE GAMA 8 

* Provincia d« Verona 

« USER ■ CP 03631 RAG SOC. DERTAì * Vi A MA* 
SCAGNI 31 -CASTE' CAZZANO 

* FEP R AftIN - VIA DEI MA S&AR 1 1® - LEO MAGO 

* COMPUTEfìS CENTER - VIA CANTOftE 26 

- villafranca 
V icenza 

« ELET BIGELLO - V LE TRISTE 427/4^9 
4 SCALCHI MARKET - VIA 0 *' BALBI 139 
Prpvinria di Vicenaa 
« SCHtAVQTTO - VIA ZANELLA 21 - 
GAVAZZALE 

■ GUERRA È 6 C - V,LE DELLE INDUSTRIE * 

montecchio maggiore 

FRIULI VENEZIA GIULIA 
Gonna 

« E. CO ELETTRONICA - VIA F.LLJ COSSAfl 

23 

inette 

4 AVANZO GIACOMO - PZZA CAVANA 7 
« COMPUTER SHOP - VIA P RETI 6 
4 COM PUTIDI - VIA XX SETTEMBRE 51 
4 CTS - VIA PASCOLI 4 

Udine 

« MOFERT 2 - VIA LEOPARDI 21 
4 FI T SISTEM UDINE - VIA L DA VINCI 99 

Pr&iinda di Udina 

« IL PUNTO ELETTRONICO - VIA VENCflAMlN 
184 - LAflSANA 

4 IDRE NO MATTASSI 8C - VIA LÓNIANA 
58 * MARTIGNACCO 

TRENTINO ALTO ADIGE 
Boi uno 

« COMPUTER POINT . VIA ROMA 02/ A 
« MATTEUCCI PRESTIGE - VIA MUSEO 54 

Provincia di Bolzano 

* RADIO MAIR-ELECTFIO - VIA CENTRALE 
7C - ©RUNICO 

■ ELECTRO RADIO HENDRlCH * ViA DELLE 
CORSE 106- MERANO 

* ÈfllOH KONTSCHIEDER - PORTICI 3T3 - 
MERANO 

« ELECTRO TAPPEINER ■ RZZA PRINCIPALE 
90* SlLANDfìO 

Trento 

4 CRONST - VIA G GALILEI 25 

Prorinoi di Trento 
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■ Al HìSPAflMfO - CSO VERONA 13* - 
povere TO 

LIGURIA 

Cenona 

* A&M COMPUTER - P llk D£ FERRARI 
fi) SSo 

- CAPRlQtT. Q - FA MAWANi ir . 
SAPERDA RÉNA 

* C irò ELEI j\A C HiìRAvAGNA -0 R - VIA 
CESTRI 69R 

' COM t SOTTOfliPA - ViA &0 TORi Pi 
1 1&f F i : 

* ROTOVONOlAi. . iA DEL CAMPO I - 
13 / 

* LA NASCENTE ■ VlA SANI LLCA 4 1 

* PLAi T \\£ . via ÙRAMSt : 3 ■ 5 ’ fOSW 

■ RAPFR-El - >;A aORGORATTl 23 & 

Imperia 

" CASTELLINO - VIA BEl-lj-RAhO Ai 

Provincia di Imperia 

* CENTRO H-UFi -IDEO ■ .-IA D£ll4 REPUB- 
BLICA 36 -SANREMO 

‘ CASTELLANO ■ ViA GENOVA ria ■ ve** 

T (MIGLIA 

Li Sptiia 

* I.L ELETTRONICA - VÌA V VENETO 123 

Provincia dt La Spedii 

■ ■ l ELETTRONICA - VIA A Ij P E L - A ?&9- FOft- 
NOLA Di VE ZZANO 

Savona 

* CASTEll'NO - CSO TARDV E 6ENECH 
1Q1 

Provincia di Savona 

■ CELESTA ENZA ■ Vi A GARIBALDI 1« • 
LO ANO 

EMILIA 

Bologna 

* EUROELETTRCA - VlA RàNZANI 13/2 

* M INSELLA AlTA FEDELTÀ - ViA MAZZINI 

* MORI NI I FEDERICI - VÌA MARCONI 29 C 

- STERLJNO - VlA VlUfiRl 

Punnctì ck Bologna 

+ sC COMPUTEftS - VIA E FERMI 4 - CAST;. 
SAN PIETRO 

* S F E INFORMATICA - VIA Dì MEZZO PO- 
NENTE ttb - CREVAiCORE 

i ARCHIMEDE SISTEMI - VIA EMILIA 124 . S 
LAZZARO DI SAVENA 

M&dtna 

■ CO - EL - VÌA CESARI 7 

* ORSA MAGGIORE - P ZZA M ATTEDITI- 20 

■ VIDEO VAL WILLY COMPUTER - VlA CANA- 
LÉTTO 2?3 

Provmcra di M*de*a 

* NEW MED A SYSTEM - ViA ROMA 201 - 
SOL. FRA 

Parma 

* BA0ÀRÉLLI G - VIA & PARENTE ia/A'& 

Provincia db Parma 

* RONCOLI Ni - VlA CAVOUR 32 - FIDENZA 

Piatemi 

* COMPUTER LINE - VlA G CARDUCCI 4 

* DELTA COMPUTER . VlA M DÉLlA RESI- 
STENZA là 

Té&GIG EMILIA 

■ COMPIE Ri. INE ■ VIA SAN ROCCO >O C 

* POOL SHOF - ViA ÉMlLiA 5 STEFANO 
9/C 

Pnùrintia di Reggi* Emilia 

* MACCHIONI - VlA STATALE . CA- 
&A<_GRaNDE 

ROMAGNA 

Ferrari 

* BUSINESS POlNT - VIA CARLO MAYE* SS 

Forti 

* COMPUTER VIDEO C£NT£FT- VIA CAMPO Di 
MARTE 123 

Prtìvmcra eh Forlì 


* TOP BIT . VIA VENETO 1? - FORuM- 
POPQL. 

* COMPUTER HOUSE - . LE TR POli '93 C 
. RUMINI 

* FAS't COMPUTER via .. AG OMAGGIO 50 

- RUMINI 

REPUBBLICA S MARINO 
Ravenna 

* COMPUTAR hO^SE - via TRIESTE 13* 

Provincia di Ravenna 

* APGNAY ■ PIU OfcLLA L'3 Eh-ì Ì A 

faenza 

* ELECTRON INFORMATICA - V.A f ll\ COR- 
TESI 17 - lUGO 

’ P L l INFORMATICA P ZZA SERCOGnan. è 

- FAENZA 

TOSCANA 

Affciie 

* DELTA System , :a Pi VE 'j 

Firenze 

» ATEMA - ..A BENEDETTO MARCEUO :a. 
Ib 

* ELETTRCNCACtNTOSM-.it - Vi A CENTO 

STELLE ò n-ti 

* HELP COMPUTER - LiA DEGÙ AP’ -STi 
là -A 

« TELEINFORMATICA TOSCANA - VIA BRONZI- 
NO 3* 

Provincia di Firenj? 

* WAR GAMES - ViA a SANZlQ 126 A - 

EMPOU 

■ NEW EVM COMPUTER - VIA DEGLI NNQ- 
CENT’ 2 - FìGlìNE VALDAflNO 

* Crro HtìFCfl ■ VlA ftiOjMO Ai - CON- 
TASSE '.-E 

■ COSCI F lL - VIA ROMA 26 - PRATO 

* BARRAGLI C £i_£T - via F BOY 60 ■ 
PRATO 

Giweta 

* COMPUTER SERQUE ■ VIA DELL UNIONE 
? 

Livorno 

- età seta via san Francesco so 

ì FUllPA 2 - VIA GAMEIN 15 

Provine ij di Livorno 

- PUNTO ROSSO - VIA BA-ROMmNI 24 - 
PIOMBINO 

Provincia di Lucca 

* IL COMPUTER ■ v lE COLOMBO 216- UDO 

Di CAMAiQPf 

* SANTI VITTORIO - V'i A ROMA 23 - S ROMA- 
NO CARFAGNA NA 

* TOP GAME5 - viA $ ANDREA i?2 - 
VIA REGGO 

Massa 

* EURO COMPUTER - P ZZA G BERI AGNINI 
i 

Carrara 

* RADIO LUCONl - VIA ROMA ii 0 

Pisa 

i ELECTRONIC SERVICE V A DELLA V£C- 
CHI A TP AM VI A 10 

* PUCCINi S- CP H&9 .RAG SOC MAR £a 
VIA G CAMMÈO Ò4 

* TONY Hl-Fl - VIA CARDUCCI 

Provincia di Pisa 

- M C INfGRMAT.GA -VA DEL Ch-ESlNQ 4 ■ 
PONTEDERA iPN 

Pistoia 

» ELECTRONIC SHOP - VIA DEGÙ SCALZI 3 

Provincia di Pigola 

* Zanni ìc -C$0 ROMA « - mQn- 
TECATlM T 

Siena 

* H BBOGi - P ZZA GRAMSCI ZS 

- video MOViE - via Garibaldi i7 

Prdvmcra di Siena 

n ELETTRONICA di BIFOLCHI - VIA Oi GRAC- 
CIANO NEL CORSO ■ MONTEPULCIANO 


LAZIO 

* CENTRO INF , DRR - T£L 06- 

i72 

UMBRIA 

Perugia 

* WiGL'DR^ 7 - VlA s ERCOLANO 3- 1 C' 

Prdvrncia di Penjt|ia 

* . COMPUTER STUDIO $ . VIA iV NOVEMePS 
’F A - BA$- A CM&PA 

- ’pVARE - VIA OFi CARCERI j- - OTTA Di 
CASTELLO 

Terni 

■ CGS SOFTWARE HOUSE - VIA DONiZETTl 
71 A 

BASILICATA 

Hitèra 

* G CA^O'ANO ELEC 1 'RONlCS ■ VIA ROMA 
arig xx SETTEMBRE l 

PUGLIA 

Ban 

r ARTEl - ViA GUIDO DORSO 9 

* COMPUTER 5 ARTS ■ V LE M^LiCCl U V 

* PAUL^CELLI Si' VIA ^ ANELAI 23i C 

Provincia di Bari 

■ F FAGGELìA • CSC- GAR, BAL& là - 
BARLETTA 

■ &FAGGELLA ■ PZZA D ARAGONA É2A 

barletta 

■ IONIZZO Gii NiZZA , l - CiJTtLL ANA 

* T EC N OU FF v i A RI C AS0> I ■ MONOPOl I 
v I ANGORA A N - C SO VENATURE ìjO.B 

- TRlGQiANO 

Brindisi 

* MA RANCI E NlCCOL ■ VIA PROV San 
viTO ’6à 

Provincia di Brindin 

- M ICONE 0 ■ VlA SE PASSISI W ■ FR4N- 
CAVILLA FONTANA 

Foggia 

* SCTTlCELL G ■ ViA SAV POLLICE ? 

* È C I COMPUTER - ViA ISONZO 2& 

* Li TORRE ■ V LE MICHELANGELO Ite 

Provincia di Foggia 

‘ IL DISCOBOLO ■ VIA t SOLIS là - SAn 
SEVÈRO 

Lecce 

* 6 ' - r'A RFGGMO fANTfRiA 8? ^ 

Proìi-ncis dn Leec* 

* t ECnC- UFFICIO ■ P ZZA GlOvANN XXI || 
10 - CALtl^OL' 

* CEOOk INFORMATICA - ViA UMBERTO l ile- 

- TRCASE 

Tarinln 

« ELETTftQjOLlY C iro. - ."'A DE CESARE 13 
» TEA - TÈC ELEI AY - VIA R ELENA 101 

CAMPANIA 

Provincia di Avelli no 

* FLIP FlOR - VIA ARPIA fi* - ATRlPALpA 

Benevento 

* ECO INF * VIA PEPlCELLl 21 ?S 

Citarti 

« ENTRY PO INF - ViA COLOMBO 31 

* O PC - VIA G M BOSCO li 

Pra rincia di Caserta 

* MB COMPUTER ■ VIA NAPOLI 10 - 
MADD ALONI 

* DAMIANO - C SO v EMAnUElE 23 -ORIA 
Di ATELLA 

* FUSCO B - VIA NAFCLI - VA -R ANO PA- 

TE^NORa iflRAZ VA 1= ANO SCAlOì 

« LINEA CONTASELE - VlA OSPEDALE 72.' 76 - 
SESSA A CE- 

Nippli 

i BABY TOYS - VIA CISTERNA DELL OLIO 

ShBìS. 

* CASA MOSCCALE RUGGIERO - PZZA GAHi- 
BALDI T4 INT STAZ F F SS? 

* C ero ELÈI CAMPANO - VIA EPOMÈO t?i 


•GIAN G Al L tfl IA VANVI T É L L I 32 
« Ci IME NAPOLI - VIA 3 LUCA 93 % 

* OAflVlN - CAlATa SAN MARCO 26 

* G'ANCAP 2 ■ P ZZA GARIBALDI 37 
» ODOR NO - vGO LAI.. A 22 A 0 

« R 2 - VlA F CILE A 2SS 
» SAGMAP ■ VIA S LUCI* IAD 

■ "OP VIDEO - TOP COMPUTER ■ VÌA $ ANNA 
DEI LOMBARDI 12 

* VIDEOFOTOUARkéT • VjA S BRIGIDA 1.9 

D rivinci ì A Napoli 

r ElECTRGN-C DAY - Via DELLE PUGUE 17 
CASCA A 

■ TUfANO - $$ SANNltiCA 67 KM 7 - 
CASOHiA 

* SOF SUD - V LE EUROPA 59 -CASTEL- MARE 
Q.' £7 40 iA 

* Elettronica 2DM ■ C SO DURANTE W ■ 
F R ATI AM AGGIO RE 

* SPA DARÒ - VlA ROMANI 9 j - MADONNA 
DELL ARCO 

* GATEWAY - VÌA NAPOLI 63 - M UGNANO 

* VJSPiNI X Di VUOLO - VIA A ROSSI A * 
POMPE' 

*SPv CASH 4 CAPF'i PZZA ARE NELLA 6/ A - 
NAPOL 1 

* NUOVA INFORMAI CA SHOP ■ VIA LIBERTA 
1615 191 PQflTIO 

» BASC COMPUTER - C.SO GARIBALDI 34 - 
PCZZUOU 

«VC - CSO SECONDIGLI ANO M2>B - 

secondigli amo 

* F ELETTRONICA - VÌA SARNO 102 - 
STRIANO 

* TECNO - VIA V VENETO 40 - TORRE OEL 
GRECO 

Salerng 

•COMPUMARKET - VIA BELVEDERE 35 
•COMPUTER MARKET C SO VITTORIO EMA- 
NUELE 23 

Provincia dì Salerno 

t KING COMPUTER - VIA OLE VANO - 
BATTIPAGLIA 

* DIME* POIM - VÌE AMENDOLA 36 ■ 

EBOLi 

- iACOZiO F ■ VIA MUNICIPIO 14 ■ MERCATO 
$AM SEVERINO 

■ COMPUTER SERVICE - VlA L DA VINCI S 1 

- SCAFATI 

CALABRIA 
Catari uro 

■C *G COMPUTER ■ VlA F ACRI 2è 
«■ PAONE S £ f ■ VÌA F ACPI 93/99 

Provine** dr Ditanuro 

* COMPII FFFÌ HOUSE V A BOLOGNA |L GO 
OSPEOALEi - CROTONE 

- SIOLO F LL 1 ■ ViA VENEZIA 1/7 - CROTONE 

* .NO FUSTO S -C SO NlCOTERA W- Ì.AME- 
Z:A TERME 

Cuenu 

- MAI&ON Dt L INFORMA TlQUE ■ VIA PA- 
SQUALE ROSSI 34/C 

- SiranGelo comp - via n parisi o 2à 

Provincia di Cflsenra 

* Hì-fl ALFANO G - VIA BALDACCHINI 1^ 

. 4MANTIA 

» ÉLH3IO ANNICCHIAR^CO 4C ^ VIA ROMA 
?l . CASTRAVI LLAtil 

« ALFA COMPUTER - VlA NAZIONALE 34;. A - 
corlgliano SCALO 

REGGIO CALABRIA 

» CONTROL SYSTEM - JA S F DA PAOLA 
*9D 

* SYSTEM H0U - .'LA FitME an$ FAlEST'.ND ' 

Pr&»mct* d< Reggi* Calabria 

* COMPUTER SHOP -V LE MAI TEOTH 36/36 ♦ 
LOCRI 

* PlOlEFFE - CSO F 3 ALESSIO 19 - 
TAURiANQVA 

SICILIA 

* CENTRO IN? - (TAL SOFT $RL - TEL -J935- 
696090 


Computer Club ■ 95 


DIMENSIONE 





